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ODKRYJ PRZERRSWIĄCĄ e M 
W DODATKACH SPECJALNYCH NA DVD: 


» Alternatywne zakończenie 

» Komentarze twórców filmu 

» Sceny niewykorzystane 

» Reportaż o tym, jak powstał film 
» Szkice koncepcyjne 

» Filmografie 

* 4 zwiastuny filmowe 


Na DVD i WIDEO 
w dobrych sklepach i wypożyczalniach! 
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REGENZJE 


zy redakcji 

Witamy w kolejnym wydaniu najstarszego obec- 
nie na rynku pisma poświęconego grom kompu- 
terowym. Nasi stali Czytelnicy zauważą zapewne, 
że w tym numerze odstąpiliśmy nieco od tradycji 
dołączania do pisma rozbudowanych dwudysko- 
wych gier. Tym razem oprócz solidnej gry udało 
nam się wygospodarować miejsce na kolejny ty- 
tuł. Mamy nadzieję, że ta odmiana pozytywnie 
wpłynie na odbiór naszego pisma. Nie oznacza to 
jednak, że w przyszłości nie będziemy doktadali 
gier dwu czy nawet czterodyskowych, jak to mia- 
ło miejsce w ostatnim czasie. Oczywiście, że bę- 
dziemy, ale na przemiań z dwoma a nawet trzema 
w jednym wydaniu, bo przecież tytuł "Gry Kompu- 
terowe" zobowiązuje! Wiemy, że interesujecie się 
grami, lubicie o nich rozmawiać, czytać, ale 
przede wszystkim grać, grać, grać... A my zrobi- 
my wszystko, aby Wam to umożliwić. Zaprasza- 
my do lektury i do szalonej zabawy. Aha i nie 
przeoczcie kolejnego numeru naszego pisma 
w kioskach, bo za miesiąc zameldujemy się z ko- 
lejną porcją fajnych gier! Zapraszamy. 
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DRAZ INNYCH DOBRYCH SKLEPACH Z GRAMI! 
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rę, której peiną wersję dołączyliśmy do te- | 


go numeru "Gier Komputerowych" trudno 
zaklasyfikować jednoznacznie do które- 






goś z gatunków. ZAX jest po trochu grą przygodo- 
wą (przeżyjemy z naszym bohaterem mnóstwo cie- 
kawych chwil), trochę w nim gry RPG (wykonujemy 
zadania, które zlecają nam inne postaci) i oczywi- 
ście nie można zapominać, że całość jest dość 
sympatyczną zręcznościówką (wszak wycinamy 
w pień całe tabuny przeciwników). Dła podobnych 
tytułów Amerykanie ukuli pojęcie "hack'n'slash", 
które oznacza mniej więcej, że gra jest mieszaniną 
wszystkich wymienionych wyżej cech (podobnie 
ma się np. sprawa ze stynnym Diablo). W poniższej 
instrukcji postaramy się przybliżyć Wam podstawo- 
a we kwestie związane z rozgrywką, bo choć ZAX nie 
jest przesadnie skomplikowany, warto wspomnieć 
o kilku sprawach. 


Po uruchomieniu gry zobaczymy proste menu, 
które pozwoli nam dokonać wyboru spośród nastę- 
pujących opcji: 

M Zacznij grę - rozpoczęcie nowej rozgrywki dla 
jednego gracza 

JM Wczytaj grę - wczytanie wcześniej zapisanego 
$ stanu gry dla jednego gracza 

m Twórcy gry - lista nazwisk autorów, którzy praco- 
wali przy tytule 

M Konfiguracja - zmiana parametrów sterowania, 
grafiki, dźwięku i gry wieloosobowej 

E Wyjście - zakończenie zabawy z ZAX-em 


Ponieważ w ZAX-a grać będziemy za pomocą 
klawiatury i myszki, warto na początek poświęcić 


ichwilę na konfigurację gry. W tym celu klikamy le- 
wym przyciskiem myszy (LPM) na napisie <Konii- 
guracja> i wybieramy pożądane ustawienia. (Ra- 
dzimy zmienić standardowe przypisanie ruchu kla- 


ZAX JEST PO TROCHU'GRĄ PRZYGODOWĄ, TRO- 


CHĘ W NIM GRY RPG 


NĄ ZRĘCZNOSCIOWKĄ 
wiszom kursorów i ustawić je na styl WSAD - W - 
góra, S - dół, A - lewo, D - prawo). Jeżeli chcemy 
możemy również zmienić ustawienia dotyczące 
grafiki oraz muzyki. Po zmianie klawiszy wracamy 
za pomocą ESC do głównego menu i klikamy LPM 
na <Zacznij grę> aby rozpocząć zabawę. Wybiera- 
my także jeden z dostępnych poziomów trudności. 
Po rozpoczęciu rozgrywki czeka nas krótki filmik 
(tzw. intro), w którym pokrótce wyjaśnione zostaną 
zalążki fabuty. Okazuje się, że Zax, którego losami 


jdzie nam kierować, jest galaktycznym wojow- - 


nikiem, który musi lądować swoim 
uszkodzonym statkiem na nie- 
znanej mu bliżej pla- 


necie. Tak się składa, że planetę ową zamieszkuje 


 płemię Korbo, uciskane przez niejakiego Oma. Kor- 
| bo nie są szczęśliwi i muszą ciężko pracować w ko- 


palniach Oma, bo ten z wydobytej rudy i kryształów. 





„Ke _ POCZYWIŚCIE NIE MOŻNA 
ZAPOMINAĆ, ŻE CAŁOŚĆ JEST DOŚĆ SYMBATYCZ- 


tworzy zastępy mechanicznych istot, 
które są jednocześnie straźni 
Korbo. I to głównie te zmechani- + 
zowane istoty oraz różne agre- 
sywne zwierzęta staną się prze- 
ciwnikami Zaxa w pierwszych eta- 


pach gry. W skrócie zabawa pole- 
ga na tym, aby poruszając się po 
obszernych mapach (lasy, doli- 
ny, podziemia, jaskinie itp.) od- 
szukiwać kolejne przejścia 

i wykonywać zadania, zlecone 
przez napotkane postaci. 
Głównym centrum dowodze- 

nia Zaxa, do którego warto 
czasami zaglądać, jest jego 
uszkodzony statek, ZELON- | 
-46918. W nim znaj- 

duje się ambu- 

latorium 





(można w nim wyleczyć się do maksymalnego sta- 
nu zdrowia), moduł teleportacji (pozwala wracać 
w odległe od statku miejsca, z których przybyliśmy) 
oraz moduł konstrukcji broni i wyposażenia 
(wszystkie przyrządy, w tym także broń, którą Zax 
się posługuje musimy dla niego stworzyć ze znale- 
 zionych kawałków rudy i kryształów). Statek Zaxa 
jest istotny z jeszcze jednego powodu. Znajduje 
2 nim specjalny moduł informacyjny o po- 
chowności hm... 

anej (jakżeby inaczej!) Zelon. Doradza 

ona naszemu bohaterowi w czasie całej 
wyprawy, aa znaczące wskazówki 

dh. i siuży pomo- 

cą. 


Ś WSKAZÓWKI | 

1. Zbieraj kuleczki, które pojawiają się przy ciałach zabi- 
» tych wrogów. żółte ładują energię twojego pancerza, | 
i a niebieskie broni. 


"3. Przy okrągłych, fioletowych teleportach, z których wy- | 
* chodzą przeciwnicy zawsze znajduje się moduł sterujący. | 
$ Zniszcz go w pierwszej kolejności, a wrogowie przestaną 

* wychodzić. i 


"4. Zapisuj często stan gry. Choć gra jest w sumie dość | 
» prosta, zginąć można w najbardziej nieoczekiwanym mo- 
" mencie. Najszybciej zapiszesz grę naciskając <ESC>, | 
» a następnie dwa razy klawisz <Z>. 


intrygującej kobiety, 


W każdej chwili możemy sięgnąć do podręcznego 


ji komputera <L>, w którym zapisywany jest prze- 


bieg wszystkich odbytych rozmów jak również cele 
kolejnych misji. Tu również można przeczytać 


szczegółowe informacje o posiadanych przedmio- 


tach i broniach. 


PIERWSZE MINUTY 


s Oto krótki opis wykonania pierwszego 
j zadania w grze. Po wysłuchaniu 
wszystkich komunikatów i infor- 

macji naciśnij <M>, a w dol- 

nym lewym rogu pojawi się 

mini-mapa. Patrząc na nią 

łatwiej zorientujesz się, 

gdzie się znajdujesz. 

Czasami również 

wyświetlana 

jest tam czer- 

wona kropka, 

która oznacza, 

że musisz udać 

się w jej kierun- 

ku, aby pósunąć 

fabutę gry do przodu. Tymczasem 

jednak pozbieraj rudę (to takie mate 
kamyczki nieopodal miejsca, w któ- 

rym stoisz) i pamiętaj żeby sumiennie 
zbierać ją oraz kryształy w przyszłości. 

Im więcej masz rudy i kryształów tym lep- 

__ szy sprzęt będziesz sobie w stanie stwo- 


rzyć. Teraz warto poświęcić chwilę, aby. 


nauczyć się obsługi podręcznego kom- 


putera. Możesz do niego wejść naciska- 

jąc <L>. Komputer pojawia się, jako wy- 
skakujący moduł na dole ekranu. W tym 
trybie czas gry jest zatrzymany, 

a twojej postaci nie grozi 


STEROWANIE 

Klawisze kursorów - ruch Zaxa 
LPM - strzał z broni 

PPM - podłożenie miny 

PgUp - następna broń 
PgDown - poprzednia broń 

M - minimapa 

| - sprzęt 

L - zapisy w dzienniku 

V - dziennik głosowy 

+/- - przybliżenie/oddalenie obrazu 
pauza - zatrzymanie gry 

C - uruchomienie robota pomocnika 
R - przywołanie robotów 

1 - lekki pistolet 

2 - podwójny zakłucacz 

3 - pistolet półautomatyczny 

4 - działko automatyczne 

5 - granatnik 

6 - zakłucacz nuklearny 

7 - działo impaktowe 

8 - energetyczna broń Obcych 
9 - potrójne działo 

0 - wyrzutnia rakiet 

- - duuuża spluwa 

= - zakłucacz molekularn 


j żadne niebezpieczeństwo. Po prawej stronie znaj- 
 dują się trzy zakładki: 
M Inwentarz - tutaj znajdują się przedmioty oraz 


broń, którą posiadasz. Klikając w napis <INFO> 4 
możesz zapoznać się ze szczegółami dotyczącymi 
wyposażenia. Niektóre przedmioty (np. apteczkę) 
można użyć w krytycznej sytuacji. Należy wówczas 

| wcisnąć <UŻYJ> 


| IM Wpisy w dzienniku - tutaj możesz zapoznać się h 


z celami misji i już wykonanymi zadaniami 

Hi Dziennik głosowy - wszystkie komunikaty, które 
pojawią się w czasie gry są zapisywane w tym miej- 
scu. Klikając napis <POWTÓRKA> można je od- 
słuchać ponownie. | 
Po zapoznaniu się z komputerem pora na grę. 
W pobliskiej jaskini znajdziesz rudę, a pod drzewem, 
| nieopodal statku kilka owoców. Zjedz je (po prostu £. 
po nich przejdź), a twoje zdrowie (apteczka po lewej ś 
'na dole) odzyska bazową wartość 100 punktów. 
Skieruj się teraz do drzwi statku. Znajdują się one od 
wschodniej strony. Podejdź do generatora (znajduje 
się najdalej w głębi statku) i posłuż się nim zgodnie 
ze wskazówkami Zelon. Stworzysz dzięki temu Spa- 


warkę laserową, Tarczę oraz Baterię. Dalsze atrakcje ł 
gry postaraj się odkryć na własną rękę. 


WERSJA JĘZYKOWA 
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m razem przygotowaliśmy dla Was pełną „, Podajemy zatem nazwę firmy, ustalamy region macie- Teraz pora na pierwsze zakupy i ustanowienie 
wersję strategii ekonomicznej. W Airlines || rzysty (radzimy za pierwszym razem wybrać Kanadę), $ ; połączeń lotniczych. Obecnie firma nie ma żad- g 
2 odgrywać będziecie bowiem rolę właścicie- liczbę przeciwników, datę końca gry, oraz warunki Si nych dóbr, a jedynie pewną ilość gotówki. Na ma- 
, W zwycięstwa. Są cztery warunki: ' pie moźna zobaczyć, że niektóre lotniska w regio- P> 
M Najbardziej rozległe - aby osiągnąć zwycięstwo *. nie zostały przebadane, a niektóre nie (porty lot- | 


M 


| TWORZENIE 
MASZYN BIUR 
| OEBSEUGATRAN 


| R. rozwinięte we wszystkich 
ę kategoriach 





li niewielkiej linii lotniczej, która z czasem może / przedsiębiorstwo musi mieć naj- 
przekształcić się w ogromne, doskonale prosperują- _ większą wartość 
przedsiębiorstwo. Waszymi głównymi zadaniami Najbardziej znane - aby wygrać na ko- 

odczas zabawy staną się: tworzenie tras przelotu niec, przedsiębiorstwo musi być obecne 

amolotów, kupno maszyn, biur i terenów pod zabu- k na jak największe liczbie lotnisk. 

lowę oraz obsługa i speinianie żądań pasażerów. ; m Najbardziej szanowne - aby być zwycięzcą, 
3 przedsiębiorstwo musi mieć najlepszą reputację na ź 
PIERWSZE KROKI || całym świecie. 

o zainstalowaniu Airlines 2 i uruchomieniu gry Po wstępnych ustawieniach możemy już grać. 

o najpierw kliknąć <OPCJE>. Poza ustawie- Na kolejnym ekranie ujrzymy ogromną ma- 
iami parametrów dźwięku znajdziemy tam istotny  pę Świata a na górze i po boku po kilka 


parametr, który radzimy zmienić. Standartowo gra zakładek i ikonek. To tzw. <EKRAN 


REZERZEE 


GŁÓWNY>. nim dostępne ; nicze zba- 
jeszcze dwa ekrany : / dane są podświe- 
<EKRAN FINASÓW> © P tlone i nieco jaśniejsze). 
oraz <EKRAN Hl- Po kliknięciu na lotnisku, po ji 
i 'STORII>, mię- , | prawej stronie ekranu można zobaczyć jego dane 
* dzy którymi bę- Ą statystyczne. Dzięki temu można sprawdzić żąda- 
dziemy się przełą- | nia pasażerów (np. wysoka obsługa lub niskie ce- 
czać. Służą do tego ikon- **ny) i utworzyć odpowiednią trasę przelotu. Naj-- 
ki w lewym dolnym rogu. ” pierw zajmiemy się kupnem maszyny. Klikamy na. 
Ekran główny - zawiera mapę, która , 
przedstawia lotniska, a po prawej stronie 
pojawiają się stosowne tabele i zestawienia; 
E Ekran finansowy - tutaj możemy posługiwać się 
wszystkim narzędziami związanym z bankiem i ryn- | 
kiem akcji; 
, MH Ekran historii - w tym miejscu przegląda się wy- 
__ darzenia, które zdarzyły się podczas gry 


oj 
Fa 


= mi miary. Ze względu na nasze przyzwyczajenie lepiej is 2 3 ? ; ź ” 4 * POLSKA 

; powy będzie zmienić je na metryczne. Ś ża = | PII 300 MHz, 64 MB RAM, 
5 ę karta graficzna 8 MB, 350 MB HD, 

Win9x, ME, XP 


uruchamia się z włączonymi anglosaskimi jednostka- 


Teraz możemy już przystąpić do prawdziwej zaba- | 
wy. Po kliknięciu w <NOWA GRA>, na ekranie, który 
* się pojawi, należy wpisać/wybrać kilka parametrów. 









zakładce  <SAMO- gwi 
LOTY>, następnie 
wybieramy grupę <NA £ 
RYNKU>, klikamy mo- * | 
del samolotu AWA (na e 
początek jest dość wy-- 
dajny, a przy tym wystar: | 
czająco tani), a potem kli- 
kamy <KUP SAMOLOT> 
w prawym dolnym rogu. Te- | 
raz zajmiemy się utworze- 












z 













4. W momencie rozpoczęcia gry, mając limitowany bu- f 
dżet i małą porcję pieniędzy, należy szukać małych lub 
średnich portów lotniczych. 






2. Nie lekceważ rynku akcji - dobrze zainwestowane pie- 
niądze we wczesnej fazie gry mogą potem przynieść zna- HP 













9 3. Przed nawiązaniem połączenia z lotniskiem należy naj- 
pierw zlecić badanie. Kiedy jest już więcej pieniędzy nale- PIR> 
ży zaznaczać opcję automatycznej aktualizacji badań | 











w ciągu jak najdłuższego okresu. 





niem połączenie. Klikamy zakładkę <LOTNI- 
SKA>, a następnie odszukujemy i klikamy Yel- 
lowknife i zatwierdzamy wybór przez kliknięcie 
w <UTWÓRZ POŁĄCZENIE>. Teraz zaznaczamy 

drugie lotnisko (Thunder Bay) i klikamy 
3 <KONTYNUUJ> w prawym dolnym ro- 
gu. W ostatnim kroku zadecyduje- 











my o tym, jaki ładunek nasz 
samolot będzie przewoził na 
zaznaczonej trasie. Służy 
do tego specjalny wy- 


mniej więcej pośrod- 
ku ekranu. Zazna- 
czamy na nim przy 
ładunku do Yellowkni- 
fe <LEKARSTWA>, 
a drugą stronę pozostawiamy 
<PASAŻERÓW> i zostawiamy śred- 


Teraz możesz mieć 
w komórce swoją 
kultową grę. 


Wystarczy, że pobierzesz ją 

z Era Omnix (wap.eraomnix.pl) 
lub wyślesz SMS-a. 

Więcej kultowych gier szukaj 
na stronach WAP w Era Omnix 
lub na stronie internetowej 
www.eraomnix.pl. 


EO LG 
RYTY, | 
















PRINCE OF PERSIA SIBERIAN STRIKE”:  SPLINTER CELL© BOULDER DASH - ME 
SMS - wyślij na właściwy Kod gry - ppers EPISODE Il Kod gry - scell Kod gry - bdash 
Jak numer SMS-a zawierającego: Numery SMS-ów: Kod gry - sstri Numer SMS-a: Numer SMS-a: 
pobrać kod telefonu (np. N3510iG) _ 7456 - Nokia 3410, Siemens Numer SMS-a: 7966 - Nokia 3510i, 7966 - Nokia 3510, 
; MT50, Noki 8910i, 3100, 3300, _ 8910i, 3100, 3300, 
h kod . pers), MIO, ; 7966 - Nokia 3650, » h , ' , , 
EE ku awinp ż ie 7966 - Nokia 3510i, 8910i, 2650 5100, 6100, 6800, _ 5100, 6100, 6800, 
a! AAA EE ORIONA 3100, 3300, 5100, 6100, 6800, 7210, 7250, 7250i, _ 7210, 7250, 7250i, 
odstępu, czyli: 7210, 7250, 7250i, 3650, 7650, 3650, 7650, 3650, 7650, Siemens 
N3510iG ppers Motorola T722i Siemens 555 S55, Motorola T722i 


Co jakiś czas akcje firm są dzielone według parytetu 
1. Wówczas ich cena gwaltownie spada i opłaca się je 


TR ZZZ 


5. Jeżeli jakiś z przeciwników wejdzie na teren twoich 
działań postaraj się wykupić jak najwięcej jego akcji, co 
może w efekcie doprowadzić do przejęcia jego firmy. | 





UWAGA: na płycie z grą, w katalogu Airlines2 znajdzie- jg 
cie plik "Airlines 2 - Instrukcja uzytkownika.doc". Jest 
to obszerna i szczegółowa instrukcja, z którą warto się | 
| zapoznać, aby osiągać w grze zamierzone sukcesy. 





kres, który pojawił sięf*""<"="=—— ' 


nią cenę biletu. „W miejscu przypisany samolot 
wybieramy zakupioną wcześniej <AWĘ= "I Klika: > 
my <KONTYNUUJ>. W ten sposób utworzyliśmy” 
pełne połączenie i podobnie będziemy postępo: ę 
wać w dalszej części gry. Oczywiście utworzone 
raz połączenie możemy dowolnie modyiikować 
i zmieniać jego parametry. 
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Cena SMS-a to 4,88 zł z VAT (nr 7466) lub 10,98 zł z VAT (nr 7966) + opłata za połączenie z WAP zgodna z cennikiem. Regulamin usług dostępny jest na 











BĘDZIE BALDUR S GATE Il? 

Firmy Atari i Interplay doszły do 
porozumienia w sprawie licen- 
cji Dungeons % Dragons. Dla 
graczy oznacza to, iż w świetle 
prawa przeszkoda, która dopro- 
wadziła do zawieszenia prac 
nad projektem Baldur s Gate 
III, przestała istnieć. Interplay 


I może teraz dokończyć, będące 


już w bardzo zaawansowanym 

stadium, prace nad grą. Pro- 

blem w tym, że nie wiadomo kto 

dokończy ten projekt, ponieważ 

z firmy odeszli już wszyscy, któ- 
rzy nad nim pracowali! 


NVIDIA PREZENTUJE UKŁADY 
Z PCI EXPRESS 

Podczas konierencji Intel Deve- 
loper Forum, nVidia oficjalnie 
zaprezentowała pierwsze akce- 
leratory graficzne współpracu- 
jące z magistralą PGł Express. 
Przedstawione zostały cztery 
j układy. Najbardziej zaawanso- 
wanym z nich jest GeForce PCX 
j 5950, zbudowany w oparciu 


| o uktad GeForce FX 5950 UL- 


TRA. Karta ta posiada 256-bito- 
wą magistralę danych, często- 
tliwość pracy rdzenia wynosi 
476 MHz, zaś pamięci 950MHz. 
Drugi z procesorów - GeForce 
PGX 5750 - dysponuje 128-bito- 
UZG SUEIE KA UKZ ENIE 
stotliwości pracy rdzenia i pa- 
mięci wynosić będą odpowied- 
nio 475 MHz i 900MHz. Kolejną 
kartą jest GeForce PCX 5300 
taktowany  częstotliwościami 
325MHz dla rdzenia i 650MHz 
w przypadku pamięci. Ostatnią, 
jednocześnie najstabszą kartą 
obsługującą PCI Express jest 
NVIDIA GeForce PGX 4300 
(rdzeń: 175 MHz, pamięć: 200 
MHz). Premiera wyżej wymie- 
nionych kart zaplanowana zo- 
| stała na druga połowę roku. 


NOWA KARTA ATI 

Na konferencji w San Franci- 
sco, koncern ATI zaprezentował 
| komputer z działającym prototy- 
pem procesora graficznego 
i R420. Uktad ten, podobnie jak 
| konkurencyjne NV40 firmy nVi- 
dia, wykorzystuje technologię 
Pixel Shaders 3.0 i Vertex Sha- 
ders 3.0, bardziej efektywne 


jj metody FSAA i filtrowania ani- 


| zotropowego. R420 składa się 
|| z 160 min tranzystorów, posia- 
da 8 zaawansowanych potoków 
j pikseli, które ATI określiło mia- 
nem "extreme pipelines", 6 jed- 
nostek cieniowania wierzchoł- 
ków oraz 256-bitwy kontroler 
pamięci, mogący wspótpraco- 
wać z pamięciami typu: DDR, 
GDDR2 i GDDR3. Przedstawiciel 
firmy ATI stwierdził podczas 
prezentacji, że karty graficzne 
oparte na R420 będą w stanie 
"wyciągnąć" 100 FPSów w Colin 
McRae Rally 04. 


DYSTRYBUCJA PL: CENEGA POLAND 
| - EIPREMIERA: 2005 
m new 


' Jednak ludzie z Nival [ELGIN 


producenta tej gry, pracują nad "pel- 


| nowartościowym" sequelem Wojny 


U ZLEW AZJA Sta) CZONY ICZICCJ 


dr er4te atol s= Nas) PLUCA 


WAREZ Aa Tera ZI 


UCZ USZE el ele Cas] 
z czterech dostępnych tam armii: 
' ZSRR, Wielkiej Brytanii, 
j Zjednoczonych i Niemiec. Poza eu- 


Stanów 


ropejskim teatrem działań wojen- 


nych przewidziano możliwości wałki 
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Dobra wiadomość dla fanów dosko- 
nałej strategii czasu rzeczywistego, 
jaką jest wydana w maju zeszłego ro- 
ku gra pt. Blitzkrieg. 

Wydawca tejże gry, CDV Software, 
zapowiedział przewidzianą na 
2 kwartał br. premierę samodzielne- 
go dysku rozszerzającego podstawo- 
wą wersję gry, zatytułowanego Blitz- 
krieg: Burning Horizon. W skład te- 
goż dodatku wejdzie kampania złożo- 
na m.in. z 18 misji, oparta na działa- 
niach wojennych prowadzonych 
przez niemieckiego feldmarszałka Er- 
wina Rommela. 

Poszczególne misje, ulokowane 
w miejscach jego najbardziej spekta- 
kularnych sukcesów wojennych (Tri- 


polis, El Alamein, Sycylia, Normandia 
i Ardeny) mają cechować się zróżni- 
cowanymi celami, takimi jak desanty 
spadochronowe, ewakuacje, czy za- 
machy. Ponadto Burning Horizon za- 
wierać ma 8 misji dodatkowych pro- 
wadzonych na terenie Japonii i pod- 
czas Wojny na Pacyfiku. Tytut ten 
wprowadzi do gry 50 nowych jedno- 
stek, włączając w to japońskie "Zero", 
amerykańskie M5 Stuart i jednostki 


DOO 


loLIZSH | 
awansem co w Kota ge 
raloj u korzys 


RAB misji, CUG Blitzkrieg ij 
zamierzają dołożyć do gry edytor 
map pozwalający na samodzielne 
tworzenie  kolej- 
nych scenariuszy. 
IWC SB) 
ma znacznie po- 
prawić grafikę gry, 
dzięki czemu ogilą- 
dane przez nas 
sceny batalistycz- 
ne cieszyć się bę- 
dą jeszcze więk- 
szym realizmem. 


piechoty jak U.S. Marines i niemiecki 
Afrika Korps. Udoskonalona sztuczna 
inteligencja poprawi jakość rozgryw- 
ki. Znacznie wyższe SI przeciwnika 
pozwoli mu np. na wyszukiwanie sła- 
bych punktów w liniach naszej obro- 
ny i atakowanie ich. 

Niestety 2 kwartał (premiera) doty- 
czy rynku niemieckiego. Nie wiado- 
mo jeszcze, kiedy Burning Horizon 
ukaże się w Polsce. 
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ście nie za EU Nawet za e 
SOC uch musi płacić. _ 
* Gra składać się będzie z 12 
głównych i kilku dodatkowych 
pegozyzorzye "WET Ciekawostką jest fakt, że 
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Niebawem na rynku ukaże się 
najnowsza produkcja szweckiej 
firmy Paradox Entertainment, 
zatytułowana Crusader Kings. 


Oba te tytuły pod względem 
konstrukcji i sposobu prowa- 
dzenia rozgrywki są bardzo do 
siebie podobne. 


Będzie to historyczna gra 
strategiczna stworzona na ba- 
zie zmodyfikowanego enginu 
Europy Universalis. Generalnie 


Jednak, mimo, iż znajdziemy 
tu znane z EU elementy związa- 
ne z prowadzeniem działań wo- 
jennych, dyplomacji, handlu, 
etc., to autorzy wyraźnie ucieka- 
li od kalkowania sprawdzonego 
i docenionego pomysłu. 

Postanowili, jak mówi Fredrik 
W. Lindgren (szef d/s sp Szar órej Hoczjrnij O wą SlalEH 
i marketingu firmy Para i , 
tertainment), dodać 
wymiar, poprzez op: 
nych działań rozgrywki na syste- 
mie tworzenia dynastii. 


mów rządzenia Owezesnymi na: 
rodami. Również rola, jaką 





|. muje całą ropę, oraz pół- 
nocną część Afryki i fragment 
Półwyspu o W sumie 


















SDE 
T i 0 
urniej unter Strike kaj ULLA 
współorganizator Pentagram.2$ Natan 
Pila nagród jest duża. 


można by ją nazwać prequelem 
swojej słynnej poprzedniczki, 
ponieważ akcja CK przenosi 
nas w realia średniowiecznej 
Europy z okresu lat 1066-1419. 


Forum pier: 

CIA JUWOEHA 

- wystawa akcesoriów, 

- porady specjalistów, KSG (Konfiguracja Sprzętu 
Gracza). 


EI WYDAWCA: STRATEGY FIRST 

E DYSTRYBUCJA PL: CD PROJEKT 
HI PREMIERA: II KWARTAŁ 2004 
www.pga.mtp.pl 


CELPUB U EIGUNI AJ. 


=EBGIME — 


tel. (+48 61) 8682258  - a 
MIĘDZYNARODOWE TARGI POZNAŃSKIE SP. Z 0.0. 


DYSTRYBUCJA PL: NIEUSTALONA BPREMII 


NLNCONEZETY i 


nowsza, tworzona obecnie 


ZNZUCKCZWEH gra z gatunku RPG 


Reich (znana równierz jako 
i m Force 2). i 

Tytuł ten będzie kontynuacją wy- 
danej w 2002 roku gry, której fabuta 
opowiada o przygodach grupy ko- 
LL SA AZej o oli gorej ELO Ę 


Tym razem cofną się oni w czasie 
sa 
_do okresu Il Wojny serze aich 


główne zadanie polegać będzie na 
dotarciu i iminowaniu czarnego 
R Blitzkrieg, 
obrońca Rzeszy. Na drodze do osią- 
gnięcia CZ stanie im cała armia je- 
go zabójczych popleczników. Auto- 
LAO NOSZA TICO 


DANGEROU 


E PRODUCENT: SONALYSTS MIDYSTRYBUTOR PL: NIEUSTALONA EMI PREMIERA: CZERWIEC 


' Dangerous Waters jest tworzonym 


- 
ka 


FEST NY 


ero 


obecnie, kolejnym w dorobku firmy 
Sonalysts strategicznym symulato- 
rem wojennym. Firma ta wydała ta- 
kie tytuty jak Fleet Command, Sub 
Command, oraz kilka innych symu- 
lacji, których tematem są m.in. róż- 
nego typu okręty wojenne. 

W Dangerous Waters będziemy 
mieli okazję poprowadzenia roz- 
grywki jedną z siedmiu rodzajów 
platform marynarki wojennej. Są to: 
fregata rakietowa klasy Oliver Ha- 
zatd Perry, helikopter do zwalczania 
łodzi podwodnych MH-60R Se- 


ahawk, samolot patrolowy P-3€ 
Orion, dieslowski okręt podwodny 
Kilo klasy 636/877, oraz 3 kolejne nu- 


UNFIGHT 
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Z wielkim zainteresowaniem śle- 
dzimy losy naszej rodzimej pro- 
dukcji przygotowywanej właśnie 


przez bydgoską firmę NAWAR. 
Gunfighter - taką właśnie nazwę 
nosi ów projekt - będzie przygodo- 
wą grą akcji z rodzaju TPP. 
« Tytut ten należeć będzie do ga- 
tunku westernów. Gracz wcieli się 
tutaj w niejakiego Cole Tilghmana, 
któremu dwa lata wcześniej dwóch 
zbirów zabiło rodzinę. Na domiar 
ztego, te typki przywłaszczyły sobie 
jego ranczo. 

Cole, bez jakichkolwiek szans na 
stawienie oporu musiał uciekać. 

Teraz jednak powraca by się ze- 


elitarnej i szczegól 
dą się wśród nich 


jetności, ktorymi 
; superherosi, jak 


klearne okręty podwodne: Seawolf 
klasy SSN, Akula I/ll klasy SSN 
i 688(l) klasy SSN. 
Gra składać się będzie 
zab Weto WCT ELIM SYZEY CZYT] 
' pojedynczych scenariuszy. 
Nasze działania w kolej- 
nych misjach będą miały 
bezpośredni wpływ na roz- 
wój sytuacji w misjach na- 
stępujących po bieżącej. 
Jak zapewniają autorzy, 
" dynamiczne misje gwaran- 
* tować będą, że nawet pod- 
czas kilkukrotnego rozgry- 


mścić i odebrać swoją własność. 
Sama fabuła nie tryska może 
świeżością (oklepana została chyba 
we wszystkich możliwych me- 


diach), ale ogólnie wiadomo, 


że porządnie zaprojektowana 
i wykonana produkcja może 
skutecznie przyćmić taki 'maty' 
mankament. 

Jako rzecz wartą dodania 
wspomnimy jeszcze, że Gunfi- 


zg 
Biz 
aófty 


Freedom Force vs. t 
ej oz orto p4(=) 
EISEP WO oprawa 


a tej gry stać ma na najwyż- i : 


szym poziomie. 

Natomiast kilka różnynych trybów 

/ rzeznaczonych dla jedne- 

E | oraz poddany kapitalnemu 

ntowi tryb multi-player mają za- 

nić grze bardzo wys 
ność, a nam kilkana 


grywal- 

pAlINICU 

prawdę dobrej zabawy. , 
[ELSE duże prawdopodobień- 


WOZEK CHU AT UYZLEWC LEVY A : 
oo 


wania tego samego scenariusza nie 
spotkamy się identycznym jego prze- 
biegiem. Na uwagę również zasługi- 
wać będzie oprawa audio-wizualna. 
Bardzo ładna grafika w wysokiej roz- 
dzielczości i doskonale wymodelo- 
wane obiekty mają dostarczyć nieza: 
pomnianych wrażeń i niezwykle reali- 
stycznych doświadczeń podczas 
rozgrywki w DW. 

Premiera tej gry przewidziana jest 
na czerwiec. 


ghter wykorzystywał będzie pewne 
elementy gatunku RPG. 

Na dołączonych „screenach* 
pochodzących jeszcze z wersji ro- 
boczej możemy zauważyć, że gra 
wyglądać będzie co najmniej tad- 
nie, a gdy wszystko zostanie do- 
pięte na ostatni guzik, może jesz- 
cze ulec poprawie. 


































i 6 lat temu na rynku ukazała się pol- 
ska gra pt. "Earth 2140". 

Ten przypominający słynnego 
Command 8 Conquera rodzimy 
RTS okazał się prawdziwym prze- 
 bojem. Udowodnił on, że polski 
przemysł gier komputerowych nie 
ma się wcale tak źle. 

| ie była to oczywiście jedyna 
Mo polska produkcja, ale nie 
073 NYCAJN przytóczyliśmy ją ja- 
ND przykład. Jej producent, firma 
- Reality Pump, zapowiedział na po- 
) czątek 2005 roku wydanie kontynu- 
_acji tej ciekawej nad wyraz pozycji, 





która tym razem będzie nosić tytuł 
"Earth 2160". 

Wiemy i pragniemy się tym z Wami podzielić, że 
nowy "Earth" nie będzie jedynie odświeżoną wer- 
__ sją starego pomysłu. Oczywiście wciąż pozostanie 
RTS'em, ale producenci przewidzieli daleko idące 
zmiany w stosunku do pierwowzoru. Zmieni się, 
rzecz jasna, wygląd gry. Jej silnik został praktycz- 
nie napisany od nowa. Gra pod względem grafiki 
ma robić naprawdę duże wrażenie. Warto wspo- 
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mnieć chociażby o niszczejącej w czasie walki po- 
liturze metalu, z którego budowane są jednostki. 
PORZE ESO WO W LCN UCI JEZ ca 
przedniej części, dotożono nową - obcych. Każda 
z ras dysponować ma odrębnymi technologiami. 
Budowa jednostek nie polegać będzie jedynie 
na wdrażaniu do produkcji "gotowców". Większość 
z nich składać się będzie z różnych modułów, któ- 
re będziemy mogli niemal dowolnie mieszać. 





Sugerując się zapewnieniami autorów wierzymy, * 
że Earth 2160 obfitować będzie w wiele różnych no- 
winek, nie spotykanych dotąd w innych grach. 


Nie czekaj! 


Już teraz przejdź na 
Ciemną Stronę Mocy 





L a Wirtualna Polska 
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a kwiecień zapowiedziano premierę kolej- 

nej odsłony stynnej, acz cieszącej się nad- 

zwyczaj podzielonymi, wręcz skrajnymi 
opiniami samochodówki jaką jest Colin McRae Ral- 
ly. Po ukazaniu się trzeciej części z tej serii powsta- 
to niemałe zamieszanie wokół możliwości jakie ofe- 
rował tryb Championship. 

Chodziło konkretnie o to, że producent gry, firma 
Codemasters narzucił graczom udział w Mistrzo- 
stwach jedynie pod banderą "teamu" forda Focusa 
ito pod postacią samego Colina McRae. Oczywi- 
ście fani gry bronili jej wszelkimi dostępnymi argu- 
mentami, ale krytyka z jaką się spotkała może 
uchodzić za w pełni uzasadnioną. Wszystko wyglą- 
da na to, że autorzy gry wzięli sobie do serca mino- 
rowe nastroje swoich klientów i ich zapowiedzi 
w końcu zaczęty napawać optymizmem. 

Największą zmianą wprowadzaną do Colin 
McRae Rally 4 będzie oczywiście znacznie bardziej 
rozwinięty tryb Championship i możliwość wyboru 
każdej z czterech dostępnych grup samochodów, 
czyli 4WD, 2WD, Grupa B oraz Expert. W sumie do- 
stępnych będzie 20 wozów, m.in.: Peugeot 206, 
Subaru Impreza, VW Golf i Mitsubishi Lancer. 

Jako ciekawostkę możemy dodać, że w skład 
wspomnianej Grupy B (wprowadzonej do gry spe- 
cjalnie na życzenie graczy) wejdą samochody raj- 
dowe z lat '80 z Audi Quattro na czele. Niektóre au- 
ta odkryjemy dopiero po rozegraniu rajdu w run- 
dzie bonusowej.Podstawowe wersje samochodów 
będziemy mogli podrasować w garażu naszego "te- 
amu". Cała masa usprawnień i szeroki asortyment 
części zamiennych pozwoli na dostosowanie auta 
do naszych gustów i aktualnych wymagań. Istnieć 
będzie możliwość wymiany praktychnie każdego 
głównego elementu wozu, począwszy od opon 
i hamulców, poprzez układ kierowniczy, aż po ro- 
dzaj zawieszenia. Oczywiście Mistrzostwa nie będą 
jedynym trybem rozgrywki. Poza nim możemy spo- 


dziewać się trybu Stages, Quick Race i Rally. 
Pierwszy z nich to tryb treningowy, drugi jak za- 
pewne wiecie to pojedynczy wyścig, w którym po- 
dobnie jak u poprzedniczek komputer losowo przy- 
dzieli nam samochód i trasę, natomiast tryb Rally 
umożliwi stworzenie wlasnych mistrzostw. Trasy 
rajdow położone są na terenie ośmiu państw (Wiel- 
ka Brytania, Szwecja, USA, Finlandia, Australia, 
Hiszpania, Grecja i Japonia). Każda z nich złożona 
będzie z 6 etapów, a ponadto będziemy mogli 
wziąć udział w 4 etapach Super Specjalnych. Kolej- 





colin mcrae r 


nym elementem, którego zabrakło w trzeciej części 
Colina, a który zaimplementowany zostanie w naj- 
nowszej, jest tryb multi-player. Poza grą w Interne- 
cie lub poprzez zwykłą sieć domową, będziemy 
mogli zagrać w kilka osób na jednym komputerze. 
Umożliwią to dwa tryby: split-screen, gdzie obraz 
na monitorze podzielony zostanie na pół i alternati- 
ve, w którym gracze pokonują odcinki kolejno, na 

























zmianę. Materiały przedpremierowe ukazują, iż gra- 
fika Colin McRae Rally 4 stać będzie na bardzo wy- 
sokim poziomie. Cóż, naszym zdaniem po wpad- 
kach związanych z trzecią częścią, chłopaki z Co- 
demasters za wszelką cenę chcą odzyskać przy- 
chylność i zaufanie swoich klientów. No i dobrze... 
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ak to ONCE są jeszcze gry, które ICE 
 EZUTIE zapowiadane) nie rozczarowują i nie 
okazują się przereklamowanymi cO EIH 

Gry dla których warto zainwestować w nowy, lepszy 
sprzęt. Gry które potrafią przykuwać do komputera 
do 4 nad ranem w środku sesji egzaminacyjnej. Gry, 
które mówiąc najkrócej zapadają w pamięć. 
A wszystko za sprawą pewnych wydarzeń dzieją- 
cych się dawno, dawno temu w odległej galaktyce... 
"Knights of the Old Republic" to gra wyjątkowa. 
Prawdziwy, epicki Role Play pokroju RORENAĆ 
"Baldur's Gate" zrobiony z wielkim rozmachem 
i dbałością o najdrobniejsze szczegóły. Jak w każ- 


dym RPGu, grę rozpoczynamy od stworzenia wła-| 
snej postaci. Oczywiście nowicjusze mogą pozwo-| 
lić, by całą robotę odwalił za nich komputer. Do wy-| 


| 


boru są 3 specjalizacje: wojownik, skaut oraz ko- 


stawie angielskiej wersji, gdzie ROEWAW 
"'scoundrel", będąca w szerszym tłumaczeniu termi 
nem wieloznacznym). Po zdecydowaniu jak ma wy- 
glądać nasz pupil, musimy określić jego sześć pod- 
stawowych parametrów znanych z pewnością każ-| 
demu, kto widział choć raz na oczy OSLO 
LOTTA nIsEEI ia, ke 
LOSSATZIIENJEEH LEGICEG 

wybieramy zdolności specjalni 

puterów, naprawa droidów, perswazja, <hówanie SIĘ 
w cieniu itp. oraz umiejętności - postugiwanie się 
określonym rodzajem broni, przystosowanie do n 
szenia ciężkich pancerzy, walka z bronią w obydwi 
rękach na raz itd. Lista rzeczy do wyboru nie je 
krótka, więc samodzielne zrobienie postaci zajm 
trochę czasu. Gdy już wreszcie gotowy do boju z; 


przed wydarzeniami 
zodzie Gwiezdnych Wojen. 

Z początku fakt ten trochę rozczarowuje. Zwłasz- 
cza miłośników Gwiezdnej Sagi, którzy z pewnością 
liczyli, że uda im się spotkać jakieś postacie znane 

filmów. Jednak już po krótkim czasie zapominamy! 
tym "braku", rozczarowanie znika, a my dajemy CI 


_ wciągnąć w wir przedstawionych wydarzeń. Jak wia- 


domo fabuła, jest w grach tego typu jednym z naj 
ważniejszych elementów. I tu panowie z BioWare nie 
zawiedli. Stworzyli oryginalną, emocjonującą i cieka: 
wą historie, która żapewni nam dziesiątki godzin do 
brej zabawy. Warto również podkreślić, że U (ejrojzU 
to tak naprawdę dwie gry w jednej. Dzieje się e 
dzięki możliwości wyboru ścieżki mocy jaką będzie 





Niestety bez naprawdę dobrego sprzętu gra nie może rozwinąć 
skrzydeł i nie prezentuje się tak okazale. 


PAW 














my kroczyć. Wszystkie nasze działania jakie podej- 
miemy podczas rozgrywki będą determinować Ka 
wój głównego wątku fabuły. | 


3 W zależności od naszego postępowania dostaje- 
my punkty Ciemnej lub Jasnej strony mocy (niezależ- 


_ ne od punktów doświadczenia). Jeżeli na przykład 


potrzebując jakichś informacji, zdobędziemy je po- 
przez zastraszenie rozmówcy będzie to krok do przo- 
du na ścieżce jaką wybrał Darth Vader. Jednak nigdy 
nie jest za późno na rehabilitacje, a okazji do spełnie- 
nia bezinteresownego, dobrego uczynku także i) 
pewno nie zabraknie. Charakter głównej postaci jest 
ważny również z innego powodu. Nasza postawa 
WAWA WERE SZ Tera EU NEW ECA) e 
nami. Limit osób w drużynie wynosi zaledwie 3, o 
zmusza do starannego dobierania przyjaciół pod CE 
tem danej misji. A jest w czym wybierać. Naszą stale 
powiększającą się, wesołą kompanię tworzą Za 
specyficzne i różnorodne charaktery. Jest CEESLE 
Jedi, mająca wyjątkową zdolność do decydowania 
o losach bitwy, Wookie, który będzie miał wobec nas 
słynny "Life Debt" - dożywotni dług wdzięczności, zi 
sprawą którego stanie się naszym sługą, szlachetny 
pilot, ikona i bohater całej Republiki, a nawet dro- | 
id! Z pewnością nie będziemy narzekali w ich 
towarzystwie na nudę, gdyż co jakiś czas da- 
dzą o sobie znać wzajemne sympatie i anty- 
patie. Niektórzy staną się naszymi dozgon- 
nymi przyjaciółmi od razu, a na szacunek 
oraz zaufanie innych trzeba będzie ciężko 
zapracować poprzez rozmowy, bądź po- 1 
dejmowane decyzje. 


k 


Przedstawiony w "KOTOR" świat jest naprawdę 
bardzo wielki i rozległy. Do podróży między kolej- 


nymi głównymi lokacjami służyć będzie Ebon/ > 
Hawk. Nasz niezbyt uczciwie zdobyty statek ko-| 


smiczny to nie tylko baza wypadowa przed kolejny-| 
mi zadaniami ale również pra-pra- pradziadek Soko-| 
ła Milenium. Podczas tej wielkiej, epickiej misji, któ- 
rej wyniki zaważą na losach całej galaktyki odwiedzi- 


my między innymi miejsce występująca chyba we 


wszystkich grach z cyklu Gwiezdnych Wojen, czyli 
Tatooine, ojczysty świat Wookich - Kashyyyk OC 
Taris, kolejną nową planetę. W każdej dużej lokacjii 
czeka nas główne zadanie do wykonania, oraz dzie-| 
siątki pobocznych questów. Większość z nich moż- 
na wykonać na kilka różnych sposobów zyskując 
lub czasem nawet tracąc na tym. Na przykład liczbaj 
punktów doświadczenia uzyskanych później za wy- 
konanie zadania może się zmieniać w zależności od| 
WMACEIko ce ike El lore(oY/e iP ojojo(o 2) SZ 
nia questu! Jedno jest pewne. Nieważne jak będzie- 
my postępować, gra i tak zapewni nam wiele godzin 
świetnej rozrywki. 
Pora powiedzieć teraz o walce będącej nieodiącz-| 
nym elementem każdego RPGa. W "KOTOR" mamy 
do czynienia z ciekawie pomyślaną i dobrze MA 
konaną hybrydą walki w czasie rzeczywistymi 
i trybie turowym. Gra jako domyślną opcje ma 
ustawione zatrzymanie czasu za każdym ra- 





roz elo oocjirzcyzzj ej czci LTL EW ZE SA toj 
etap wydawania rozkazów postaciom. Każde- 
mu można ustawić sekwencje działania ROZW 
dającą się z maksymalnie 5 następujących so 


Eo CRz ice W ow ratio ZTEUZJLH TONEM 








Świetna grafika i równie d cyjny system prowadzenia 


Y 
walki to bardzo duże zalety "Knights of the Old Republic" 





cja pola ochronnego, strzał w określonego przeciw- 
nika itd. Oczywiście w każdej chwili można ponow- 
nie zatrzymać czas i wydać nowe polecenia. CY 
da, że nie brzmi to-zbyt skomplikowanie??? Pozą.. 
tym wcale nie musimy korzystać z tego rozwiązania. 
Mając do czynienia z prostymi i nie WUEESCOJ 
wrogami wystarczy po prostu od pauzować, a | 
puter zrobi wszystko za nas. Sztuczna inteligencja 
naszych postaci stoi na wysokim poziomi, EJ 
w wielu wypadkach radzą sobie świetnie bez IE 
kolwiek ingerencji. Kierowanie drużyną REALNE 
ułatwia możliwość określenia dla każdej osoby CZ 
cedur postępowania podczas walki. Ten świetnie Ecs 
myślany system jest nie tylko łatwy w obsłudze, ale 
daje także bardzo wielkie możliwości pokierowania | j 
losami bitwy. Zwłaszcza, że w grze różnego rodza- 
ju blasterów, karabinów, mie- 

czów, granatów, czy min 

mamy bez liku. Do tego 
dochodzą apteczki, 
tarcze energetyczne 
oraz chwilowe 
















; : a | 
i ZE ABE 2o00gE *) 
"dopalacze" np. podwajające siłę. W sumie jest tego, 


ogromna ilość, ale problemów z ogarnięciem 
wszystkiego i wykorzystaniem w odpowiednim mo- 





mencie nie ma żadnych. Brawa za to dla panów 
z BioWare, którzy nie poszli na łatwiznę i podczas 
„ konwersji tytułu z Xboxa nie "przerżnęli OSL 
konsolowego sposobu sterowania. Opracowany Le) 


PC system kierowania jest nie tylko bardzo intuicyj-| 
ny, ale także wygodny i tatwy w obsłudze. Za ua 


cą skrótów klawiszowych, bądź ikonek na CAC 



















/ mamy dostęp do wszystkiego, czego będziemy po- 


. eksplorowania świata i wykonywania questów. SEK 
_ li chodzi o kierowanie postacią, to poruszamy się| 
klawiszami, myszką obracamy kamerę a kursorem! 












trzebować zarówno podczas walki oraz podczas 





ji 


podejmujemy interakcje ze światem. Oby więcej tak 







świetnych rozwiązań technicznych. | 
Pora powiedzieć coś o kolejnej ogromnej AEG 
tego tytutu jakim jest z pewnością grafika. Przyzna- 
my szczerze, że oprawa wizualna po- 
trafi powalić z nóg. Choć "KOTOR" 

to RPG, wygląda tak, jakby 2 

ta grą akcji 3D. Zmieniającj 

broń, czy ubiór 


_ me rzeczy!!! A skoro tak sprawa ma się z drobnost- 


" dreszcze. Dlatego w cale nie dziwią opinie ludzi: 


widzimy jak zmienia się wygląd naszej postaci. 
Dbałość o szczegóły przyprawia o zawrót głowy. 
Jeżeli chcemy możemy bawić się w odszukiwanie 
drobnych detali odróżniających na pozór takie sa- 





kami, to chyba nie musimy mówić jak dobrze wypa-| 


dają poszczególne lokacje, które odwiedzamy. 










Zróżnicowane i posiadające własny, specyficzny| 
charakter miejsca potrafią, porażać swoim pięk-i 
nem oraz ilością szczegółów. Podobnie jest z efek- 
tami. Obojętne czy mowa o piaskowej burzy na Ta- 















tooinie, czy refleksach słońca wychodzącego ZZ) 
chmur. Wszystko wygląda tu bardzo dobrze. Do | 
go dochodzą zróżnicowane i starannie opracowa-. 
ne animacje walczących postaci oraz'świetna mimi-. 
ka twarzy naszych rozmówców. i 

Skoro tak sprawa wyglądają z grafiką to chyba! 


















nikogo nie zdziwi, że poziom oprawy dźwiękowej: 
stoi na podobnym, albo nawet wyższym poziomie.; 
Muzyka będąca tłem wydarzeń to przede wszysit- 
kim stynne utwory Johnyego Williamsa znane taki 
dobrze z filmów. Po za tym każda z ras mówii 
w swoim ojczystym języku (stąd nie ma mowy, by 
grać bez napisów), a efekty dźwiękowe wybuchów, 
blasterowych strzałów, czy wreszcie ścierających 
zz sE W Ez C Wa CUCI wzbudzić. 
























określających oprawę dźwiękową jako bliską per-| 
fekcji czy wyznaczającą nowe standardy. | 

Nie ma co ukrywać, że najnowsze gra ze EMEA 
Gwiezdnych Wojen to jeden z tych tytułów z I 
rzadko mamy do czynienia. Produkt wyjątkowo CES 
ny, dopracowany w niemal każdym aspekcie. Bardzo, 
silny pretendent do tytułu gry roku, który jest wręcz 
skazany na sukces. Gra przeznaczona nie tylko CEJ 
miłośników Star Warsów. To również obowiązkowa 
pozycja dla każdego fana RPG. Mamy naprawdę sil-. 








ne podstawy sądzić, że "KOTOR! stanie się klasykiem. 
gatunku i zajmie zaszczytne miejsce obok takich tytu-| 
tów jak "Baldur's Gate" oraz "Planescape Torment". Je- 
dyny problem mogą stanowić dość duże wymagania 
sprzętowe. Już minimalne do małych nie należą, a by 
nacieszyć się w pełni grą, trzeba mieć raczej potężny 
kombajn niż zwykły komputer PC. Więc jeżeli ktoś wa- 
LEE C RZUCA CEWEK C U ero 
ważny argument przemawiający za zrobieniem tego. | 
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Wszystko, zarówno ogólnie, jak i szczegółowo. 


Te piekielnie duże wymagania sprzętowe, chyba mo- 
mentami gra jest za prosta. 





Prawdopodobnie najlepsza gra ze świata Gwiezdnych Wojen jaką 
do tej pory zrobiono. Z niecierpliwością czekamy na sequel. 
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itośników gier z gatunku RPG dopadła 

ostatnio istna huśtawka nastrojów. Uka- 

zanie się polskiej wersji Lionheart'a, oraz 
zapowiedzi producentów dotyczące premier kolej- 
nych tytułów należących do tego niezwykle popu- 
larnego gatunku, zapewne wzbudziło w graczach 
ogromną radość. Z drugiej jednak strony, niemalże 
o zawrót głowy przyprawiła wiadomość o upadku 
bodaj największego producenta "eRrPeGów" jakim 
była firma Black Isle. 

Oczywiście wszystkie ich projekty, z kolejną edy- 
cją Baldurs Gate'a i Fallouta na czele zostały 
wstrzymane, a ich przyszłość stała się conajmniej 
niejasna... j 

Do takich problemów jakie miata Black Isle dale- 
ko jest innej, znanej z wydania kilku świetnych pro- 
dukcji (jak choćby Arcanum) firmie Trojka Games. 

We wrześniu 2003 r. ten rosyjski producent wy- 
dał niesamowicie zapowiadającą się grę, zatytuto- 
waną Greyhawk: The Temple of Elemental Evil. 

i Dziś mamy przyjemność poinformować Was, 
drodzy Czytelnicy, że jej w pelni zlokalizowana edy- 
cja ukazała się na naszym rynku. 

| Z poniższego tekstu dowiecie się najistotniejszych 
informacji dotyczących gry Greyhawk: Świątynia Fabuła "Świątyni" przenosi nas w fantastyczne 
Pierwotnego Zła (taki bowiem jest jej polski tytuł). realia uniwersum Greyhawk, a podróżując po kra- 

Omawiana właśnie komputerowa wersja Świąty-  inach Oerth doświadczymy z całą mocą jej nadz 
ni Pierwotnego Zła stworzona została na podstawie —czaj rozbudowanych możliwości i niemal perfekcyj- 
jednego z klasycznych, "papierowych" systemów nie zaadaptowanego systemu AD8D. 
DaD. Gra powstała w 1985 r. a jej autorem był Na wstępie warto zaznaczyć, że sama rozgrywkę 
Gary Gygax. odbywa się oczywiście w czasie rzeczywistym, 

Nie będziemy jednak omawiali historii, ani ewolu- walki porowadzone są w systemie turowym. 
cji zarówno samego systemu jak i oryginalnej wersji. Grę rozpoczynamy od stworzenia grupy SIE 
Zajmiemy się jej komputerowym odpowiednikiem. rów. Mamy tu a "AG [ONET posta- 





SPA WALIREÓŚ 


aj wyw | 
ci pozostających pod naszą absolutną kontrolą. Mo- 
żemy wybrać każdego z 19 gotowych bohaterów, 
bądź też stworzyć ich samodzielnie od podstaw. 

W czasie rozgrywki zaistnieje możliwość przyłą- 
czenia do drużyny kolejnych trzech postaci. Jed- 
nak mimo tego, że będą one zdobywać nowe umie- 
jętności i doświadczenie, to będą na swój sposób 
niezależne i nie będziemy mieli bezpośredniego 
wpływu na ich rozwój. 

| jeszcze jedna ważna informacja: 

W zależności od tego, jaki charakter będzie 


Dzieki nowoczesnemu silnikowi, renderowana grafika robi BA miała nasza drużyna (praworządny, czy też cha- 
oszałamiające wrażenie. 


Niestety, przy wysokiej rozdzielczosci i szczegółach gra na 
otyczny łub zły) większość przygód będziemy wolniejszych konfiguracjach staje dęba. 


rozgrywać w zupełnie inny sposób. Odmienne 








będą zarówno czekające nas zadania, jak i reak- 
JE otoczenia i BN'ów. 

Także sam początek, czyli powód naszego poja- 
wienia się w wiosce Hommiet będzie inny dla ze- 
społu stojącego po stronie dobra, zła, czy też po- 
dróżników neutralnych. 

Pomimo, iż w niektórych przypadkach (związa- 
nych z wyborem charakteru drużyny) sam począ- 
tek gry może wydawać się banalny i szablonowy, 
dalszy rozwój wydarzeń i zagłębianie się w fabutę 
upewnia nas w przekonaniu, że ów niefortunne 
rozpoczęcie ma się nijak do tego co nastąpi póź- 
niej. Wraz z rozwojem fabuty będziemy mieli do 
czynienia z coraz to bardziej złożonymi i niezwy- 





kle ciekawymi zadaniami. Questy w stylu "przynie- 
S-mi-coś-z-lokacji-obok-a-dostaniesz-nagrodę" 
będą występowały niezwykle rzadko ustępując 
miejsca przemyślanym i kompleksowo skonstru- 
owanym zadaniom. 

Jednak głównym zadaniem (nie wciągając się 
zbytnio w szczegóły, by najciekawsze aspekty gry 
pozostawić do odkrycia Wam samym), będzie wal- 
ka z siłami zła prowadzona w olbrzymiej ilości ma- 
lowniczych, niesamowicie wyglądających lokacji. 
Do wypełnienia, autorzy gry przewidzieli ponad 50 
questów ściśle związanych z fabułą, oraz masę za- 
dań pobocznych. 

Podczas naszych wędrówek napotkamy ponad 





sto rodzajów wrogich postaci i potworów, a także 
setki BN'ów, z którymi możemy wejść w interakcję. 
W naszych wysiłkach w stawianiu czoła złu szerzą- 
cemu się w krainie Oerth dopomóc ma niewiarygo- 
nie duża ilość przedmiotów, więcej niż 200 zaklęć, 
oraz blisko 20 zdolności jakimi mogą dysponować 
nasi bohaterowie. 

Olbrzymim atutem jest również liczba możliwych 
zakończeń gry. Zależnie od tego, jaka drogę obra- 
liśmy by "przebrnąć" przez fabułę, istnieje 20 róż- 
nych epilogów! 

Świątynia Pierwotnego Zła oferuje nam około 
40 godzin naprawdę dobrej zabawy, a ilość dróg 
OZN oyZN ooo ra Lloyd U icz WToNYEU 
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ś Ę rosak sprawia, że ponowna rozgrywka może 
okazać się zupełnie nowym doświadzczeniem. 
Przypatrzmy się jeszcze oprawie artystycznej. 

Grafika "Światyni" stoi na bardzo wysokim pozio- 

NE Wszystko, zarówno otoczenie jak i Rose 

wyglądają bajecznie. Dbałość o szczegóły swiad- 

czy o wysoko postawionych ambicjach producen- 
tów tej gry (nie tylko z resztą na polu oprawy wi- 
zualnej). Efektom dźwiękowym również nie można 
nic zarzucić. No, może poza kilkoma nie do końca 
udanymi próbami "zaangażowania" się polskich 

lektorów. Rzecz w tym, że ich wypowiedzi brzmią 
| nieco sztucznie. 


NA ZAKOŃCZENIE COŚ MIŁEGO 


Jeszcze jedna ważna sprawa: Polscy wydawcy ma- 
ją powód do dumy. Nie dość, że nasza rodzima edy- 
cja ŚPZ jest wyjątkowo ładnie wydana, to sama gra 
pozbawiona I masy "bugow" występujących 
w OCE Poza tym, również w odróżnieniu do 
edycji przeznaczonej na rynek zachodni, u nas do- 
stępna jest wersja, bez cenzury. 


















| WERSJA J ĘZYKOWA 
© WYDAWCA ; 
| DYSTRYBUCJA PL CD Projekt | 
| INTERNET „www.swiatynia.cdprojekt.com | $ 
P III 700 MHz, 128 MB RAM, 
karta graficzna z 32 MB RAM 


i | Wymagania sprzętowe potrzebne do gry w wysokiej | i 
rozdzielczości przy wszystkich szczegółach, jakość [Jl 
|niektorych kwestii wypowiadanych przez BN'ó 


le rozbudowany i wciągaj 
j erpeg'. Polecamy wszystkim milośnikom gatunku! 


KJojnjEJU|R 


PYTANIE 
Wymie 3 gry oparte 
EO O ULE | 
Dungeons 8 Drago 











NAGRODY 
15 sztuk ka 
wi ty o 


Pierwotnego Za LE r 








Na odpowiedzi czekamy do 
momentu ukazania si nast p- 
nego numeru. Odpowiedzi na 
ach pocztowych prosimy 
isya na adres: GK, ul. 

a 6, 04 -202 Warszawa. 
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Grafika mimo, iż nie zwala z nóg, to przykuwa wzrok żywymi 
kolorami i dbałością o szczegóły. 
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WERSJA JĘZYKOWA .................... Polska 
WYDAWCA ............... Ascaron Entertainment 
DYSTRYBUCJAPL ....0.000005 0000 Cenega Poland 
[NTERNET, o occadanowisz aśka www.ascaron.com 
WYMAGANIA ........... PII 450 MHz, 64 MB RAM 
Rh Ady NOTE karta graficzna z 16 MB RAM 


Grafika i dźwięk; spora ilość miast, ciekawa i wcią- 
gająca rozgrywka; różnorodne misje. 


















Brak klasycznego: "skirmish'a" umożliwiającego gręj 
bez narzuconych celów rozgrywki; bezwzględna, 
i łapczywa załoga:). 





Sam pomysł na grę nie jest zbyt nowatorski, ale jego realizacja 
stoi na bardzo wysokim poziomie. 
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a polskim rynku ukazała sie w pełni zloka- | 
lizowana i długo oczekiwana druga część: | 


a 


kultowej gry Hidden 8 Dangerous. 
Ta świetna gra akcji, w której świat obserwujemy 


z perspektywy pierwszej bądź trzeciej osoby, rozgry- | 
wa się podczas II Wojny Światowej. Gra swój sukces | 
zawdzięczała przedewszystkim nowatorskiej (jak na | 
rok '99) konstrukcji rozgrywki. Hidden 8 Dangerous i 
był jednym z prekursorów gier z rodzaju "squad zaj 
sed", w których rozgrywkę prowadzimy jako IESEN h 


z kilku uzupełniających się członków oddziału 
W tym przypadku była to czteroosobowa grupa ko- 
„ mandosów armii amerykańskiej. 


Różrorodność misji jest jednym z atutów HAD2. W jednej z nich 
będziemy bronić przed zestzrelniem samolotu którym właśnie 
lecimy. 


Hiddena cecho- | 


wała wartka akcja prowadzona w wielu różnorod-| 
nych i nadzwyczaj ciekawych misjach. Walorów tej 


gry nie sposób ani zliczyć, ani przecenić. 


Powróćmy jednak do H8D 2 i przyjżyjmy się bli- 
żej temu, co tytuł ten ma do zaoferowania. Na po- | 
czątek kilka stów na temat elementu, który ma nie- | 
banalny wpływ na oceny i popularność gry, czyli na 
oprawy graficzno-dźwiękowej. Najnowszy | 


temat 
produkt firmy Illusion Softworks bezsprzecznie wy- 


gląda bardzo ładnie, nie mniej nie mamy tu do czy- | 
nienia z żadnym przełomem. Zarówno otoczenie, | 
jak i postaci w grze wyglądają tadnie i stosunkowo | 
realistycznie. Animacje "ludzi" wykonane zostały | 
m technologii "motion-capture", dzięki czemu wyko- 


nywane przez nich gesty i ruchy wygłądają niemal 
naturalnie. Efekty dźwiękowe dobrane zostały per- 
fekcyjnie, co pozwala nam jeszcze bardziej wczuć | 
się w atmosferę gry. 

Dodatkowym atutem jest profesjonalna polska/ 
wersja językowa. Jeżeli zaś chodzi o sedno gry, 
czyli przebieg rozgrywki, konstrukcję i różnorod- 
lece ojocyc>2zef YJ EJ IKEI (oraz W 
"przedmiotów: to tutaj sprawa wygłąda wręcz rewe- | 
lacyjnie! Gra składa się z 9 kampanii, wśród któ- 
rych weźmiemy udział w 23 misjach wykonywa- 
ek SZA STYKA EACCCCEA AC YYNIOLANZJTO 
my. Owa ich różnorodność powoduje, że nie ma LJ 


/ mowy o najmniejszym choćby znudzeniu. 





ny rownież nurkować, jeż: 
i, a nawet latać lekki 


Z dalszej perspektywy wszystko wyglądą niesamowicie. Przyj- 
żyjmy się jednam teksturom z bliska, a zobaczymy ptaskie 
i nieciekawie wyglądające powierzchnie. 


Już jest 
129.90 zł 

WERSJA JĘZYKOWA 

WYDAWCA 

DYSTRYBUCJA PL Cenega Poland 
INTERNET www.hidden-and-dangerous.com 
Plll 1 GHz, 128 MB RAM, 
karta graficzna z 32 MB 


Różnorodność i liczba misji; grywalność!; możli- 
wość używania różnych pojazdów; rozgrywka poj 
sieci, 


Kilka błędów w kodzie gry, wymagania sprzętowe. 


Powrót kultowej gry w wielkim stylu. Doskonała zabawa gwaran- 





a s SANU 


ówiąc filmowym językiem "The Sleeping 

Dragon" to reaktywacja serii "Broken 

Sword". Na trzecią odsłonę tego słynnego 
cyklu musieliśmy czekać ponad 6 lat. Zastanawiacie 
się jak wypadła najnowsza część serii, którą kiedyś 
porównywano z kamieniem milowym w rozwoju 
przygodówek, czyli legendarną "The Course of 
Monkey Island"? 

Zaczniemy od małego porównania, gdyż obie 
serie mają bardzo wiele wspólnego. Kreskówkowa, 
kolorowa grafika, tętniące życiem lokacje, ciekawe 
postacie, mnóstwo dobrego humoru oraz zagadki 
stojące na wysokim poziomie byty ich wspólnymi 
cechami rozpoznawczymi. Pierwszy z tego sche- 
matu wyłamał się LucasArts, który ostatnią, czyli 
czwartą część "Monkey Island" przeniósł w trzeci 
wymiar. W ten sposób zrezygnowano ze starego 





sprawdzonego systemy typu point and click. Iden- 
tyczny zabieg zastosowali twórcy z Revolution So- 
ftware. W najnowszym "Broken Sword" nie używa- 
my w ogóle myszki, a bohaterami widzianymi z per- 
spektywy trzeciej osoby kierujemy wyłącznie za po- 


mocą klawiatury. Interfejs w_The.Sleeping.Dragon* 
jest bardzo przejrzysty: i prosty w obsłudze. 


Wszystkie interaktywne przedmioty rozpoznajemy 
po świecących kuleczkach, które się nad nimi uno- 
szą. Podchodząc do takiego obiektu, w rogu ekra- 
nu pojawiają się wszelkie możliwe czynności jakie 
możemy wykonać - obejrzeć, wziąć, użyć itd. O tym 
co zrobić decydujemy poprzez naciśnięcie odpo- 
wiedniego przycisku. Całość jest tak skonstruowa- 
na, że z obsługą gry poradzi sobie nawet ktoś, kto 


nigdy wcześniej nie grał w przygodówki. Kolejną 
zasługującą na wzmiankę sprawą jest oprawa gra- 
ficzna. Trzeba przyznać, że gra wygląda ślicznie. 
Niestety już nie kreskówkowa, ale za to wciąż bar- 
dzo kolorowa oraz tętniąca życiem grafika przyku- 
Wa nasz wzrok i nie pozwala oderwać go od moni- 
tora. Wszystkie, pieczołowicie przygotowane loka- 
cje petne są detali i doskonale widać, że twórcy po- 
święcili im naprawdę wiele czasu. Kolejnym waż- 
nym punktem przygodówek jest oczywiście fabuła. 
Tutaj budzi ona w nas mocno mieszane uczucia. 
Ukazywanie na przemian poczynań dwójki gtów- 
nych bohaterów zamieszanych w calą sprawę 
z diametralnie różnych powodów i będących w cał- 
kowicie odmiennych sytuacjach to rozwiązanie bar- 
dzo ciekawe. Szkoda tylko, że prezentowana histo- 
ria wielkiego spisku zmierzającego do przejęcia 





kontroli nad światem jest tak banalna, niereali- 
styczna a wręcz dziecinna i trywialna. Zdecydowa- 
nie za mało tu wstawek humorystycznych. Czyżby 
twórcy przez te 6 lat tak bardzo zgorzknieli??? Po- 
wodów do narzekań jest niestety więcej. Nienaj- 
lepszym pomystem było dołączenie do rozgrywki 
zręcznościowych dodatków. Prawdopodobnie miał 
to być zastrzyk akcji, by gra była bardziej dyna- 
miczna. Pomysł dobry, ałe wykonanie przeciętne. 
Ostatecznie owe elementy rażą swoją sztuczno- 
SACYCUNA NC p” żę zakrawającą na ab- 
surd parodią „<A Lt) 
z „|| cą pistolet. Przejdźmy te- 
raz do najważniejszej rzeczy, czyli do zagadek. Tu- 
taj także ciężko pochwalić ludzi z Revolution So- 
ftware. Łamigłówki nie stoją na zbyt wysokim po- 


ZIOLIEŃ przez co gra raczej nie w || Z 
Egle calą wierey *adziel 





[c= (=) OTS WE nachalnych | podpówie- 


dzi. Weźmy jako przykład sytuację gdy Nicole. 


znajduje w mieszkaniu informatyka ukryty w pod- 


todze sejf. W tym momencie możemy iść zadzwo- - 


nić do naszego przyjaciela po pomoc. Ten zaś, to- 
nem mędrca zdradzającego największy sekret 
świata, powie nam że należy...spróbować go 
otworzyć! Wow, cóż za ważna wskazówka. Sami 
byśmy na to nigdy nie wpadli... 


ARNE Nr CLJ 





hi 
Tak więc jak sami widzicie e. 
Czytelnicy najnowsza odstona "Bro- 
ken Sword" jest tytułem dość nie-- 
równym. Świetnym elementom (gra- 
fika, interfejs) towarzyszą niedopra- 
jący się poziom i ja- 
|. bądź też zbędne 





(ES dodatki). Ale mimo 
wszystko gra prezentuje się dość 
dobrze i z pewnością można po- 
święcić jej trochę czasu, chociażby 


przez sentyment dla dwóch po- 
przednich części, do ma 


« 


serii znajdą tu trochę nawiąza 
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| DYSTRYBUCJA 


|Brak dużej dawki dobrego humoru, liniowość fabu- [l 
j ly, średnie wykonanie elementów zręcznościowych. | 


paweł adw Z uke dyon 
j Na szczęście gry przygodowe jeszcze nie umarły, ale do poziomu ja- 


| prezentowały w czasach swojej świetności naprawdę im daleko. |HP 
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Jaka firma w Polsce prowadzi 
dystrybucję gier 
z serii Nowa eXtra Klasyka 


ej 
pi 
RAP usd 


Do wygrania 
22 szt. gier z serii 
Nowa eXtra Klasyka 


Nie dość, że fabuła jest strasznie banalna, to w dodatku razi 
swoją liniowością. 





Na odpowiedzi czekamy do momentu ukazania się następnego 
numeru, Odpowiedzi na kartkach pocztowych prosimy nadsyłać 
na adres: GK, ul. Marsa 6, 04-202 Warszawa. 
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dodatkami już tak jakoś jest, że są one pod- 

dawane wnikliwszej analizie, niż podstawowe 

wersje gier. Pewnie dlatego, że za cenę nie- 
wiele mniejszą od petnej wersji dostajemy produkt, 
który dodaje kilka modyfikacji, kilka poziomów wię- 
cej, nie oferując w zasadzie wielu nowych elemen- 
tów. Jeśli pamiętacie dobry, ale nie wybitny Sha- 
dows of Undrentide, to wiecie, co mamy na myśli. 
W przypadku opisywanego Hordes Of The Under- 
dark jest już trochę lepiej, ale to w dalszym ciągu 
produkt dla fanów gatunku i maniaków podstawy. 

Fabuła rozpoczyna się w zasadzie w momencie, 
kiedy kończy się poprzedni dodatek i traktuje o pe- 
rypetiach Waterdeep, ogromnego miasta, które zo- 
stało zaatakowane przez armie potworów z Podmro- 
ku (tytułowego Underdark). Oprócz potworów spo- 
tkamy też sporo innych postaci, w tym charaktery- 
styczne dla tego rejonu Mroczne Elfy (Drowy). Ogól- 
nie dodatek w trybie pojedynczego gracza przewi- 
dziany jest na ok. 15-20 godzin zabawy, co jest cał- 
kiem imponującą długością. Z pewnością warty od- 
notowania jest fakt, że, w przeciwieństwie do SOU, 
przeznaczony jest on dła:doświadczonych i silnych 
postaci, na minimum 15 ZOE doświadczenia. 
[Zr EZZENKCTZ EO CZE a(OJ IU) o 
można swoją postać doprowadzić do 40 poziomu - 
fani DAD zdają sobie sprawę, że EE "pakerowi" 
niewiele przeciwników jest we sprostać... Nie 
mogło się oczywiście obyć e: rozszerzeń ooloCiCU 
wowych zestawów czarów CU eM ch), przedmio- 
tów (ponad 50 nowych), klas postaci (6 nowych). 
W tym ostatnim przypadku dostaniemy takie "egzo- „ 
tyczne" zawody jak Czempion iz Mistrz Broni, '4 
Zmiennokształtny, a nawet Uczeń Czerwonego Smo- ś 
ka, któremu z czasem wyrastają skrzydła i może zio- * 
nąć ogniem!!! Nowością jest też możliwość pozy- 
skania drugiego pomocnika, co pozwoli bardziej 
ustabilizować swoją grupę i efektywniej zrekompen- ” 
sować ułomności swoję SS Sporo zmian 
dotyczy także obsługi ra i gry sieciowej, al M 
to zmiany mniej widoczn 4 normalnych gra 
stąd nie będziemy się w nie a ę is 
Nie poprawiono za to wiele w kwestii PW G j 

fika opiera się na dokładnie tym samym 'silniku" 
podstawowa gra i dodatek, a jedyną zmianą je: 




























































nej do miejsca rozgrywki. Nie za ba 
się również do urozmaicenia zagad 


dodatek jest lepszy od wydanego poprzednio SOU 
i gracze, którzy polubili serię ao po- 
winni się w niego koniecznie zaopatrzyć. A pozosta- 
li? Cóż, powinni chociaż spróbować... 





Niestety, niektóre lokacje świecą pustkami - szkoda... 





hrs 


| Obserwatorzy to jedni z najtrudniejszych i najbardziej irytują- 
| cych przeciwników 


PREMIERA . 


WERSJA JĘZYKOWA . 

WYDAWCA .... 

DYSTRYB 5 

INTERNET nwn.bioware.com/underdark/ | 

WYMAGANIA |... PII 450 MHz, 128 MB RAM, | 
e. ad GB HD, karta graficzna 16 MB. | 


20 godzin zabawy, możliwość doprowadzenia posta- | 





ci na 40 poziom, nowe potwory, klasy, przednioty 
i czary. 


Zbyt mało innowacji, niezmieniona grafika, cena. | 











MAJA AE) 
wersji językowej 


JUŻ OD 13 LUTEGO 
NA WIDEO I DVD! 


Tylko w dobrych sklepach i wypożyczalniach. 


Mr I 





www.whv.pl _ www.cradle2thegrave.com 
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FIFA, czy nie FIFA? 
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PREMIERA . JUż jest 
| CENA. ..139.90 zł 
| WERSJA JĘZYKOWA . . „Angielska 
| WYDAWCA RA EA Sports 
| DYSTRY kata .......EA Polska 
|INTERNET ..... „ „www.totalclubmanager.com 
| WYMAGANIA „ . . „PIII 600 MHz, 128 MB RAM, 
Woda: ; karta graficzna z 32 MB RAM. 
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| Sporo nowych rzeczy wprowadzonych do gry, roz- 
budowana baza danych, pozbawiona masy błędów) 
 charakterystycznych dla poprzednich części serii. 
EA 6 





ITylko 1 liga polska, zbyt długi czas zapisywania i od- 
twarzania stanu gry. 


Świetny manager pozwalający nie tylko na zajmowanie się skła- 
dem drużyny, ale i na samodzielną rozbudowę stadionu oraz in- 
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ra Armed and Dangerous to taki przed- 
stawiciel TPP-ów, w którym najbardziej 
liczy się bystre oko i szybki palec. Tu ak- 
cja nie zwalnia ani na chwilę, przeciwnicy poja- 
wiają się znienacka, jest ich wielu niczym grzyb- 
















ków w bożonarodzeniowych pierogach, a łuski po 
pociskach można kilogramami oddawać na złom. 
Tych z Was, którzy w tym momencie pomyśleli 
o Poważnym Samie musimy jednak ostrzec. 
W AaD akcji jest nieco mniej, a i przyjemność 
z gry jakby niższa. Zacznijmy jednak od począt- 
ku. Jeżeli takie tytuły jak MDK 2 oraz Giants Citi- 


mu. Za AaD stoją bowiem twórcy wspomnianych 
hiciorów. Widać to zresztą na pierwszy rzut oka. 
_ Niestety... Dlaczego niestety? Ano po prostu - po 
dłuższym obcowaniem z grą odnieśliśmy wraże- I 


































nie, że autorzy nie pokusili się na ani jeden nowy 
pomysł, a najzwyczajniej sprzedali nam odgrze- 
wany kotlet w nowej oprawie. Słów kilka o fabule: 
w grze udajemy się na poszukiwania legendarnej 
Wielkiej Księgi Zasad (Great Book of Rule), a pod 
naszą opieką w czasie tej podróży znajdują się 
cztery dziwne typki. W brygadzie, której losami | 
kierujemy są: ekscentryczny metalowy gigant - Q, 
wyrośnięty dwunożny szczur - Jones, leciwy już MB 
i opiekujący się gromadą much - Rex oraz boha- o 
ter, którego poczynaniami kierujemy bezpośred- 
PRZE - nio - Roman. Poszczególne misje (w sumie do- 
EZR 4 syć krótkie...) rozwiązujemy albo całą pacz- 

| __ ką, albo sterując tylko Romanem. W skró- 

cie można powiedzieć, że zadania do 
_ wykonania nie są skomplikowane - 

zazwyczaj mamy coś wysadzić 

w powietrze, rozwalić i zrównać | 
' z ziemią - sporadycznie ma- 
my kogoś uratować, al- 
bo odtransportować 4 
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; na miejsce, co 4 
| w efekcie i tak 


Sprowadza się PZW : 
do wspomnia- | „oumwnci 
nej  demolki. 


Demolować mo- koś specjalnie urozmaicone powiedzieć się nie lmowe to najmocn 
zaśmiać się na Ś 


żemy za pomocą cieka- da - ot standard. Zdecydowanie największym plu- 
wych broni i to jest duży plus gry. Na wy- sem gry, który zostawiliśmy sobie na deser, jest 
| posażeniu mogą znaleźć się m.in. karabin jej humor. W AaD cała wyprawa po Księgę zosta- 
j maszynowy, snajperski, strzelba, wyrzutnia ra- ta bowiem wzięta w szyderczy nawias. Bohatero- 
| EWA <1dkcya ZA o ZU CI Zcy4 ARE (ECCIA wie nie są wcale tacy bohaterscy, napotkani lu- pO 

A NAIR , h 7 h r h A A | PREMIERA . PPS ROWOTA R NCYE 

| (sami sprawdzicie jak działa ten ostatni!). Dodat- dzie, którzy im pomagają, często się z nich na- | CENA 
| kowo możemy uzbroić się w licznie bomby, miny > śmiewają i za diabła nie wierzą w ich misje. Gad- | WERSJA JĘZYKOWA ; g K 


i i gadgety, wśród których nam najbardziej przypa- | ki pomiędzy postaciami to prawdzie perełki, peł- JWYDAWCA WEDLE WZYAY (58 
DI 3006 cii bom Przyeliinię or] ro 3 | JNNEMMET 0-0... wkicatecom 

delikwenta, w którego kierunku rzucimy, a co / wić nawet największego ponuraka. Po i przed |WYMAGANIA .......... PIII 1 GHz, 256 MB RAM, 

dzieje się po chwili, dodawać nie trzeba. Nasza " każdą misją oglądamy też kolejne filmiki, które | RARIRSINIEEESE karta graficzna 32 MB RAM 

postać może nieść w danej chwili 3 pukawki, ale perują podobnym, zakręconym poczuciem hu- - 
moru (dziadek Lilly, który wygląda jak swój cień 
rządzi!). | właśnie ta radosna atmosfera ratuje 
nieco grę. Oczywiście, jeżeli ktoś uwielbia strze- 
lać i gnać przed siebie, nie używając przy tym 
szarych komórek nawet w minimalnym stopniu 
(jak trzeba to mimo wszystko robić w większości 
FPP-ów - znajdź klucz, coś tam przestaw, otwórz 


ne siownych dowcipasów, które powinny rozba- 





























| Humor, animowane scenki między misjami, zabaw- 
ni bohaterowie, fajne bronie. | 
| 


e możemy je zmieniać w specjalnych pubach, które | 
_ porozmieszczane są w okolicy. Na ekwipunek na- p 
szych przyjaciół nie mamy wpływu, ale trzeba | 
| jeszcze dodać, że Roman dostaje w późniejszych 
etapach specjalny plecak-spadochron odrzutowy, 
(podobny do tego, który miat Kurt w MDK), który 
pomaga wykonywać wysokie i dalekie skoki. I to 
już naprawdę wszystko - tak jak wspomnieliśmy © 


ca" mało urozmaicona, szybko się nudzi. h 
| | 
l 


Au rzy AGD dali nam znakomi komedię (przerywniki filmowe). 
RE Kg. 5 Ę Ę Szkoda tylko, że jest ona tak często przerywana średniej jakości 
drzwi itp...) powinien dodać do końcowej oceny | W ISC k 


1-2 punkty. Jednak naszym zdaniem czegoś grze 






Wei EN O WELON ZZ ICYZZECUCWICJETOKICJE | 
zbytnio, strzelamy, wysadzamy i bombardujemy | brakuje. Jest za bardzo podobna do poprzednich 
produkcji autorów i najzwyczajniej w połowie nu- 


dzi się, jak zgrana płyta... 






od czasu do czasu wymieniając broń. Krainy, któ- 
re przemierzamy nie są brzydkie, ale żeby były ja- 
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ł | TYLKO W DOBRYCH SKLEPACH I WYPOŻYCZALNIACH 
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AV RET UEWUCZAE, prośby fanów tw; | 
M Strategy | First, czyli ani gry. ESEJ toi W stolicy Elfów wraz z otaczającym ją „zaadaptowanym* 
WRZE OSA jedną A Od Z erenem może wydawać się nieco nieczytelny. 
liwość poprowadzenia rozgrywki nacją Elfów. 
BOZCU temu możemy rozegrać kampanię 
('Sagę') wcielając się w przywódcę tej właśnie 
szlachetnej rasy. 
Ur gry, czyli elficka kampania składa się z RELUR 
rozbudowanych i niezwykle ciekawych questów. | 
Podczas rozgrywki pod naszym przywództwem 
może znaleźć się każda z ponad 35 zupełnie no-- 
» wych jednostek. Przeciwko nam stanie natomiast 
OOEECECLCEO Z CLOLICH NAST AECETELCSALENZATNE Ce) 
AK) strategicznej jaką jest Disciples; potężnych Bossów. 
Ii mają ostatnio sporo powodów do za- Oczywiście możemy również liczyć na kilka no- 
dowolenia. Nie zdążyliśmy się jeszcze nacieszyć _ wych artefaktów i ponad 20 unikalnych czarów. 
najnowszym pakietem dwóch samodzielnych CoS Tryb "questów" oferuje nam 27 pojedynczych 
datków c SOUL LOLO IU: CIECZĄ Niestety - tylko siedem z nich jest zu- 
Galleana", a tu na ESS półkach ona się pełnie nowych, resztę znamy z podstawowej wersji 
Disciples II: The Rise of the Elves. gry i kolejnych, starszych dodatków do niej. 
Program ten, podobnie jak "Powrót Galleana" : a 
jest dodatkiem samodzielnym, czyli takim, któ! 
by działać nie potrzebuje podstawowej wersji gry. 
Jednak The Rise of the Elves nie jest jedynie 
kolejną dawką kilku nowych scenariuszy, przed- 
UISOWAKZWA 
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FELUUOZ zez świeżych map umożli- 
6 wiających rozgrywkę nową, elficką rasą nie jest 
OSOCZA 
syt u niektórych fanów gry), Disciples Il: The Rise 
oi the Elves powinien zadowolić oczekiwania więk- 
szości graczy. FE 
Wszystkie wyżej wymienione, nowe elementy gry, - 
jak i nowa, fantastyczna muzyka towarzysząca po- * 
_ szczególnym ekranom rozgrywki (miasta, bitwy, itp.) 

Sprawia, iż czujemy powiew świeżości, którą produ- 

cenci tchnęli w (bądź co bądź) nie najnowszą gierkę. 

Omawiany dodatek nie wpływa na grafikę (a wła- 
ściwie na engine graficzny) czy interfejs Disciples 
li. Oczywiście dotożono kilka elementów zmieniają- 
cych nieco wygląd pola akcji, ale związane jest to, 
z wprowadzeniem właśnie elfickiej rasy. Mowa o ta- 
kich szczegółach jak przystosowany dla nowej ra- 
sy typ terenu, czy wspaniałe, wielkie drzewo będą- 
ce tłem ekranu dla elfickiej stolicy. 

Jeśli zaś chodzi o wygląd jednostek nowej nacji... 
Odnoszę wrażenie, że nie zostały one do końca do- 
pracowane. Tak jakby twórców gry gonił szybko 
zbliżający się termin premiery... Leśne postaci wy- 
dają się być 'mniej wyraziste! niż ich "starsi" rywale. 
Cóż, może to tylko moje (mylne) spostrzeżenie. 

Tak czy inaczej, możemy z czystym sumieniem 
polecić Disciples li: The Rise of the Elves wszyst- 
kim fanom tej świetnej turówki. 





| PREMIER, 8 „ Kwiecień 

|CENA : „ „ Nieustalona 

| WERSJA JĘZYKOWA ; 

|WYDAWCA Strategy First 
|DYSTRYB CD Projekt 
INTERNET .... ; „ . ..www.disciples2.com 
|WYMAGANIA |... . . „PII 233 MHz, 32 MB RAM, 

| ; arta graficzna z 8 MB RAM HH 


Nowa rasa, ponad 35 nowych jednostek elfickich 
i 8 neutralnych, kampania z udzialem nowej rasy 
jnowe przedmioty i czary. j 


jNiedopracowane pod względem wizualnym jednost- | 
ki Elfów, mało zupełnie nowych, pojedynczych sce- 








Opcja Surveyor umożliwia stworzenie wymarzonej trasy. 


odzina gier symulacyjnych w Polsce po- 
większyła się o kolejny tytuł. Już niedługo 
światło dzienne ujrzy stworzona przez firmę 
Auran, kolejna część serii zatytułowanej Trainz Rail- 
road Simulator. Mimo, iż nazwa ta może wywołać 
skojarzenia z masą przełączników, dźwigni i innych 


(nie mówiąc już o zawiłościach technicznych), to 
w rzeczywistości sprawa wygląda zupełnie inaczej. 
| Zamiast wirtualnego kursu prowadzenia i obsługi 
pociągu, autorzy zaproponowali nam coś o wiele 















| elementow występujących w kabinie lokomotywy - 





i towarów. Będziemy tu odpowie-- 
dzialni za nawigowanie pór, - 


mo wszystko nawet wnętrza lokomotywi w stosun- 
ku do poprzednich edycji gry wyglądają o wiele le- 
piej. Mówimy jednak o szacie, która siłą rzeczy 
z roku na rok ulega (przynajmniej tak by wypadało) 


poprawie. A co z samym sednem i czym ten symu- 


lator wyróżnia się spośród wielu innych. 

Otóż Trainz 2004 składa się z dwóch głównych, 
nieco odmiennych trybów rozgrywki: Driver i Su- 
rveyor. Pierwszy z nich oferuje nam kilka 'posad'. 
Jako maszynista mamy możliwość uczestniczenia 
w swobodnej i na swój sposób relaksującej (nie za- 
pominajmy, że wciąż to my jesteśmy maszynistami 
odpowiedzialnym kład) przejażdżce po- 











ciekawszego, a z poniższego tekstu dowiecie się £< 


a tym gra daje nam możliwość wcielenia s 
lera transportu kolejowego, odpowie 
alnego za cały system przewozu ludzi 





ciągami oraz za prze 





i onane : 














wóz towarów, by te trafiły w odpowiednie 
w odpowiednim czasie. Możemy też pokierować 
działaniami maszynistów w taki sposób, by docie- 
rari do miejsca przeznaczenia w wyznaczonym ter- 


minie. Wysokie Al komputerowych przewoźników 
_ zwalnia nas jednocześnie z obowiązku troszczenia 


się o takie szczegóły jak dostosowanie prędkości 
czy odpowiednie ustawienia zwrotnic, pozostawia- 
jąc większość tych obowiązków w rękach samych 
maszynistów. 
Pisząc to opieramy się oczywiście sd, 


_ na przykładach,. by, przybliżyć 
nie dlatego też, AP. jeśli nie dowieziemy «de ia aa 5. 
Czas, elektrownia przestanie. funkcjonować, co a 
', z koleii wpłynie na dostawę elektryczności do za 
$ leżnego od niej regionu. 














| PREMIERA Rz SAO, NE 

| CENA : sA 49,99 zł 
| WERSJA JĘZYKOWA ....... ..... „Polska 
| WYDAWCA ; Strategy First 


DYSTRYBUCJA PL . at „ „GD Projekt 
INTERNET „ .„www.railroadsimulator.com 
| WYMAGANIA |... „ „ „PIII 733 MHz, 256 MB RAM, 
„ karta graficzna z 32 MB RAM. 

ora liczba lokomotyw (50) i wagonów (100) + 

ch; kilka "zawodów; 


| le dobrego by o niej nie pisa i | /ć, 
| jest przede wszystkim do milośników symulatorów. 











uż na pierwszy rzut oka widać, że GC czerpie gar- £ 


ściami z innych gier o podobnej tematyce. Nie 
spodziewajmy się jakichś większych rewolucji... 
Przestrzeń kosmiczną zamieszkuje niezliczona 


ilość cywilizacji. Niektóre z nich, te najbardziej za- £ 
awansowane technologicznie, już od tysięcy lat wy- f 


syłają sondy w długotrwałe loty do odlegiych rejo- 
nów galaktyki. Załogowe podróże międzygwiezdne 
natomiast, odbywają się za pomocą gwiezdnych 
bram. Jednak te olbrzymie urządzenia okazały się 
ekonomiczną katastrofą. Zarówno cena budowy, 


jak i niesamowicie wysokie koszty utrzymania spra- > 
wiały, że podróże takie stały się nieopłacalne, co ki 
| E zwycięstwo kulturowe, które osiągniemy poprzez 


z koleii znacznie ograniczyło kontakty pomiędzy ra- 
sami. Jest rok 2178. Mija właśnie półwiecze od na- 


wiązania przez Ziemian pierwszego kontaktu z ob- | 
cą cywilizacją. Ostatnie 50 lat, najtęższe umysty i 
Niebiekiej Planety poświęciły na poznawanie tajni- * 
ków innych cywilizacji, samego kosmosu, no * 
i rzecz jasna bram gwiezdnych. Nasi naukowcy po- | 
stanowili opracować technologię pozwalającą na | 


tańszy i wygodniejszy sposób podróżowania w od 
legie rejony galaktyki. Dziesięć lat temu ich stara- 
nia uwieńczone zostały sukcesem. Opracowano 


i skonstruowano "hipernapęd". Statki weń wyposa- 
rzone przemierzaty kosmos równie szybko, jednak 
nie musiały już korzystać z bram. Hipernapęd 
umożliwiał także kolonizacje innych planet. Ludzie 
jednak popełnili "maty" błąd. Podzielili się swoją 


technologią z pięcioma najpoteżniejszymi i najbar- 
dziej wpływowymi cywilizacjami. Od tej pory owe y 
_ cywilizacje stały się naszymi konkurentami w zasie- ( 


dlaniu najwartościowszych systemów planetar- 
_ nych... Tak oto wygląda sytuacja, w ktorej znajdzie- 
: my się podczas rozgrywki w najnowszą grę firmy 
_ Stardock Systems Inc., zatytułowaną Galactic Civi- 
- lizations. Tytuł ten należy do gatunku strategicz- 
nych gier turowych. Sama gra natomiast jest swo- 
istym połączeniem Cywilizacji i Master of Orion. 
Rozgrywkę rozpoczynamy od ustawienia szere- 
gu właściwości dotyczących zarówno naszego im- 
perium, jak i galaktyki, w której się znajdujemy. 
W panelu Opcji Imperium ustawiamy jedną z 8 do- 
stępnych Partii Politycznych (są to: Federaliści, in- 
dustrialiści, Merkantyliści, Militaryści, Pacyfiści, Po- 
puliści, technokraci, oraz Uniwersaliści). Każda 
z nich oferuje nam profity odnośnie różnych dzie- 
dzinach rozwoju. Wybór partii Feudalistów na przy- 
kiad, spowoduje 20 punktowy wzrost gospodarczy, 
a Technokratów - 20. punk OW bonus w dziedzinie 














badań naukowych i jednopunktowy w wykrywaniu. 


P Ponadto ustawimy Cechy naszej rasy. Dziesięcio- 
Ą ma punktami, które mamy do dyspozycji, możemy 
5 zmodyfikować procentową wartość profitu w po- 
szczególnych dziedzinach. Są tu 24 Cechy (np.: > 


handel, dyplomacja, gospodarka, kreatywność), 


j które możemy rozwinąć według naszych upodobań | 
* (pamiętając oczywiście o limicie 10 możliwych do 
rozdysponowania punktów). W sekcji Opcji Galak- 
s tyki ustawimy jej rozmiar, zagęszczenie gwiazd, 


częstotliwość występowania użytecznych planet, 
oraz warunki zwycięstwa. 
Istnieje tu 5 sposobów na ukończenie gry: 


rozszerzenie swoich wpływów na przeważającą 


część galaktyki, 

EM zwycięstwo naukowe, możliwe do osiągnięcia po 
opracowaniu technologii pozwalającej na wkrocze- 
nie na "wyższy poziom egzystencji", 


M zwycięstwo polityczne, osiągnięte po zawarciu | 


sojuszy z wszystkimi piecioma głównymi rasami, 


M podbój, czyli wyeliminowanie wszystkich prze- 


ciwników z gry, 


/E_ ostatnią zaś mozliwością ukończenia gry jest | 


e 





osiagnięcie przez którąś z obcych ras ostatecznej 
technologii. W tym przypadku ludzkość nie oprze 
się dominacji silniejszej rasy i popadnie na zawsze 
w niewolę. 

Kolejną rzeczą jaką ustawimy przed rozpoczę- 
ciem właściwej rozgrywki będzie wybór przeciwni- 
ków. Na tym ekranie ustalimy ilość konkurentów 
(do 5), ich Moralność, oraz inteligencję) Po usta- 
wieniu wszystkich opisanych powyżej opcji może- 
my przejść do głównego ekranu gry. W pierwszych 
chwilach może nas tu przytłoczyć ogrom niezrozu- 
miatych na początku przycisków, terminów i kolej- 
no otwieranych okien. Po chwili jednak dochodzi- 
my do wniosku, że (przynajmniej ich liczba) świad- 
czy o stopniu rozbudowania i ogromnych możliwo- 
ściach tegoż programu, a dzieki temu, że Galactic 
Civilization jest grą turową, mamy mnóstwo czasu 
na stopniowe zapoznanie się z jej kolejnymi opcja- 
mi i sekcjami. Opisy każdego przycisku w połącze- 
niu ze stosunkowo intuicyjnym interfejsem znacz- 
nie ułatwiają poruszanie się po poszczególnych 
ekranach. Osiągnięcie ustalonego przez nas na po- 
czątku celu, zależeć będzie zarówno od umiejętne- 
go doboru kolejno opracowywanych technologii 
i wdrażania ich do produkcji, jak i od utrzymania 
odpowiedniego standardu życia naszej populacji. 







































































Istnieje wiele czynników wpływających na szczęśli- | 
wość i produktywność obywateli. Niebanalne zna- 


czenie dla wzrostu morali ma oczywiście całe za- 
plecze urbanistyczne planet. Niemniej, równie waż- 
ny jest system sprawowania rządów, wysokość po- 
datków, sposób prowadzenia polityki wewnetrznej 
i zagranicznej, a nawet pewien rodzaj surowców 
(jest ich kilka rodzajów i mogą wpływać na morale, 
gospodarkę, wojsko, wpływ kulkurowy, badania na- 
ukowe, oraz siłę życiową). Ogromna ilość możliwo- 
ści i sposobów rozgrywki w połączeniu z zaawan- 
sowanymi procedurami sztucznej inteligencji spra- 
wia, że Galactic Civilization z powodzeniem może 
stać się równie popularna jak choćby Master of 
Orion. Gorąco polecamy wszystkim miłośnikom tu- 
towych gier strategicznych. 


4 Stosunkowo schematycza, ale przyjemna grafika 
w rozdzielczości 1024x768, bardzo rozbudowana. 


* Dość oklepana tematyka, bez wątpienia kierowana 
przede wszystkim do miłośników gatunku. 


'SIe 


Już na pierwszy rzut oka widać, że GC czerpie garściami z in- 
nych gier o podobnej tematyce. Nie spodziewajmy się jakichś 
większych rewolucji... 
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PYTANIE 


le mamy do wyboru 
partii politycznych 
w Galactic Givilizations? 


DO WYGRANIA 
10 sztuk gry 
Galactic Civilizations 





Na odpowiedzi czekamy do momeniu ukaza- 
nia się następnego numeru. Odpowiedzi na 
kartkach pocztowych prosimy nadsyłać na 
adres: GK, ul. Marsa 6, 04-202 Warszawa. 
Sponsorem nagród jest firma 


€D > 











Pełnagra: 
Gromada PL 








POPRZEDNIE NUMERY 

Informujemy, że dysponujemy jeszcze wcześniejszymi 
wydaniami „Gier Komputerowych”. Każdy numer zawiera 
min. 1 ptytę CD wraz z pełną wersją gry po polsku! 


| JAK ZAMAWIAĆ 


Żeby otrzymać poprzednie numery „Gier Komputerowych” 
należy wypełnić standardowy druk pocztowy (czerwony) na 
przelew pieniężny. Zadresować go na adres: Gry 
Komputerowe, 04-202 Warszawa, ul. Marsa 6. Na odwrocie 
blankietu trzeba koniecznie podać który numer został 
wybrany np. GK 2-3/02. Następnie obliczyć ile to będzie 
kosztowało według następującego wzorca: 







OOP CEDZJE 


Pełna gra: 
Incukation 


Icewind Dale II 


Prawidłowo i czytelnie wypełniony przekaz opłacić na 
poczcie. 

Termin realizacji średnio 10-18 dni. Pytania: (0-22) 815-42- 
20 w godz. 9-16 od poniedziatku do piątku 


PRENUMERATA 

- Oficjany Poradnik GRATIS! 

Prenumeratę możemy zamówić od dowolnego numeru. 
Koszt rocznej prenumeraty (12 kolejnych numerów z 
płytami CD) wynosi 96 zł, a każdy zamawiający otrzyma 
gratis jeden z naszych PORADNIKÓW: "Baldur's Gate II, 
"Black 8 White”. 

Należność za prenumeratę można opłacić zwyktym 
przekazem pocztowym bezpośrednio na adres redakcji: Gry 





Baldur's Gate II 


JAK ZAMAWIAĆ: Żeby otrzymać książki należy 

pójść na Pocztę, wypełnić standardowy druk 

na przelew pieniężny (tzw. czerwony blankiet) 

i wpłacić w okienku kwotę 23,00 zł (plus opiatę 

manipulacyjną - pocztową). Przy odbiorze 

przesyłki nic nie dopłacasz! Przelew powinien 

być zaadresowany na: 

04-202 Warszawa, ul. Marsa 6. Na odwrocie blan- 

kietu, w miejscu na korespondencję, prosimy po- 

dać np: Zamawiam poradnik „Baldur's Gate II” plus 

„Black 8. White”. Średni termin realizacji 10-18 dni. 

Pytania: (22) 815-42-20 w godz. 9-16 od poniedziałku 

do piątku. Promocja obejmuje: 
BlackśWhite 


Wydawnictwo CGS, 


Komputerowe, 04-202 Warszawa, ul. Marsa 6 (na odwrocie 
blankietu pocztowego w miejscu na korespondencję należy 
jeszcze raz podać dokładne dane zamawiającego oraz 
czego dotyczy zamówienie, w tym przypadku "prenumerata 
GK od numeru... wybieram Poradnik...”). 

Wpłaty można również dokonać na konto bankowe: CGS s.j. 
04-202 Warszawa, ul. Marsa 6, PKO BP S.A. XII 0/W-wa 
10201127-314295-270-1 

Koszty manipulacyjne związane z przekazem pocztowym 
ponosi zamawiający, zaś koszty wysyłki prenumeraty 
ponosi nasza redakcja. 

Koszt prenumeraty pół rocznej (6 numerów z płytami CD) 
wynosi 48 zł, w tej opcji nie otrzymuje się gratisowo 
"Poradnika". 
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Pełna gra: 
Gorasul 
na 4CD! 





Heroes Of Might £ Magic IV 





AUTOSTOPOWICZ 


The Hitcher, thriller, reżyseria: Robert Harmon 
występują: Rutger Hauer, G. Thomas Howell 


KAUER 
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WIALONIE 


ABSOLWENT 


The Graduate, obyczajowy, reżyseria: Mike Nichols 
występują: Dustin Hofiman, Anne Bancroft 


BEZZWN 


Dustin Hoffman 
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' wydanie specjalne 





CY ERO Ww Y 


ESENCJA KINA 


THE DOORS - 


The Doors, obyczajowy, reżyseria: Oliver Stone 
występują: Val Kilmer, Meg Ryan 


super dodatki 


= adi komentarz reżysera 
Z ECAWAW IE 
zwiastuny kinowe 
Komentarz reżysera 
Komentarze aktorów i twórców BWA 
WON Break On Through - teledysk 


Reportaż z planu Autostopowicza 


(OEG 
KOALA K NKK (H 


Krótkometrażowy film 
Rutgera Hatera The Room 


Fragmenty oryginalnego 
scenariusza filmu 


UOSSLANCIU 
wypowiedzi aktorów I twórców 
teporaż z planu filmowego 
piosenki 





sylwetki aktorów i twórców 


ŻYCZENIE ŚMIERCI 


Death Wish, sensacyjny, reżyseria: Michael Winner 
występują: Charles Bronson, Jeff Goldblum 


kultowy film 
stynna muzyka 


USL RAEC 
najlepszy film, najlepsza reżyseria, 
najlepsza rola kobieca, debiut 
aktorski męski, debiut aktorski 
kobiecy; Grammy za muzykę. 
WEW GENIE 
skończył szkołę i przyjechał na 
wakacje do rodziców = typowych 
przedstawicieli amerykańskiej klasy 
średniej. Zmęczony mieszczańską 
atmosterą swego domu postanawia 
nawlasną rękę poszukać drogi 
TLULROA 


słynna rola 
Bronsona 


Nowojorski architekt (Charles 
Bronson) jest świadkiem 
WWE 
siej zonie i córce, Wstrząs 
psychiczny powoduje zmianę 
ZEWN 
postanawia (NKKAWIWEŁIH 
sprawiedliwość bezkatnym 
KIW KKEEHO 
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OZNACZ 





POWRÓT DO KORZENI ROLE-PLAYING. 
WYJĄTKOWE WYDANIE TYLKO DLA POLSKICH GRĄCZY. 
JUŻ W SPRZEDAŻY. 


i ENO BEZ 


|BAZA 
|MZUO 





